




EPILEPSY WARNING 

Please read the manual and particularly this paragraph, before using this video game system or allowing your children 
to use it. A responsible adult should go through with any minors, the operator instructions of the Dreamcast before 
allowing play to take place. Some people are susceptible to epileptic seizures or loss of consciousness when exposed 
to certain flashing lights or light patterns in everyday life. Such people may have a seizure while watching certain 
television images or playing certain video games. This may happen even if the person has no medical history of 
epilepsy, or has never had an epileptic seizure. Certain conditions may induce undetected epileptic symptoms even in 
persons who have no history of seizures or epilepsy. If you or anyone in your family have ever had symptoms related 
to epilepsy (seizures or loss of consciousness) when exposed to flashing lights, consult your doctor prior to playing. 
We advise that parents should monitor the use of video games by their children. If you or your child experience any of 
the following symptoms: dizziness, blurred vision, eye or muscle twitches, loss of consciousness, disorientation, any 
involuntary movement or convulsion, IMMEDIATELY discontinue use and consult your doctor. 

For your health 

• Sit away from the television screen, as far as the length of the Controller cable allows. We advise that you sit a 
minimum of 6.5 feet (about 2 meters) away from the television screen. 

• Preferably, the game should be played on a small television screen. 

• Avoid playing if you are tired or have not had much sleep. 

• Make sure that the room in which you are playing is well lit. 

• Rest for at least 10 minutes per hour while playing any video game. 

GETTING STARTED 

This GD-ROM can only be used with the Dreamcast System. Do not attempt to play this GD-Rom on any other CD 
player - doing so may damage the headphones and speakers. 

1. Set up your Dreamcast system by following the instructions in your Dreamcast System Instruction manual. Plug in 
Control pad 1. For 2-4 player games, plug in pads 2-4 also. 

2. Place the Dreamcast GD-ROM, label side up, in the well of the CD tray and close the lid. 

3. Press the Power Button to load the game. The game starts after the Dreamcast logo screen. If nothing appears, 
turn the system OFF and make sure it is set up correctly. 

4. If you wish to stop a game in progress or the game ends and you want to restart, press A, B, X, Y and Start 
simultaneously to return to the game title screen. Press A, B, X, Y and Start simultaneously again to return to the 
Dreamcast control panel. 

5. If you turn on the power without inserting a GD, the Dreamcast control panel appears, if you wish to play a game, 
place the Dreamcast GD-ROM in the unit and the game will automatically boot up. 

Important: Your Dreamcast GD-ROM contains a security code that allows the disc to be read. Be sure to keep the disc 
clean and handle it carefully. If your Dreamcast System has trouble reading the disc, remove the disc and wipe it 
carefully, starting from the centre of the disc and wiping straight out towards the edge. 

HANDLING YOCIR DREAMCAST GD-ROM 

• The Dreamcast GD-ROM is intended for use exclusively with the Dreamcast System. 

• Be sure to keep the surface of the GD-ROM free of dirt and scratches. 

• Do not leave it in direct sunlight or near a radiator or other sources of heat. 



AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE 

Veuillez lire le manuel, et ce paragraphe en particulier, avant d'utiliser ce jeu video ou d'autoriser vos enfants a y jouer. tin adulte 
doit consulter les instructions d'utilisation de la console Dreamcast avant de lalsser des enfants y jouer, Certaines personnes sont 
susceptibles de faire des crises d’dpilepsie ou d'avoir des pertes de conscience a la vue de certains types de lumteres 
dignotantes ou d’dldments frequents dans notre environnement quotidien. Ces personnes s’exposent a des crises lorsqu'elles 
regardent certaines images televisees ou lorsqu’elles jouent a certains jeux video Ces phenomenes peuvent apparaitre alors 
meme que le sujet n’a pas d'antec£dent medical ou n’a jamais eta confronts a une crise d’epilepsie. Si vous-meme ou un 
membre de votre famille avez deja presente des symptdmes lids a I’epilepsie (crise ou perte de conscience) en presence de 
stimulations lumineuses, veuillez consulter votre medecin avant toute utilisation. Nous conseillons aux parents d'etre attentifs a 
leurs enfants lorsqu’ils jouent avec des jeux video. Si vous-meme ou votre enfant prdsentez un des symptomes suivants: vertige, 
trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de l'orlentation, mouvement involontaire 
ou convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT cesser de jouer et consulter un mSdecin. 

Precautions d'emploi 

• Eloignez-vous le plus possible de I’dcran de television en vous asseyant aussi loin que le permettent les cables de la console. 
Nous vous recommandons de vous asseoir a deux metres au moins du teieviseur. 

• Nous vous recommandons d'utiliser un poste de television dote d'un Scran de petite taille. 

• Ne jouez pas si vous etes fatigue(e) ou si vous n'avez pas assez dormi. 

• Assurez-vous que la piece dans laquelle vous jouez est bien eclairSe. 

• Lorsque vous jouez a un jeu video, reposez-vous au moins dix minutes par heure de jeu. 

DEMARRAGE 

Ce GD-ROM est congu exclusivement pour le systeme Dreamcast. N’essayez pas de I'utiliser sur un autre type de lecteur, sous 
peine d'endommager les haut-parleurs et les ecouteurs. 

1. Configures le systeme Dreamcast conformSment aux instructions du manuel. Connectez la manette 1. Pour une partie a 2 ou 
4 joueurs, connectez Sgalement les manettes 2-4. 

2. Insdrez le GD-ROM Dreamcast. etiquette vers le haut, dans le tiroir du CD et refermez le volet. 

3. Appuyez sur le bouton Power pour charger le jeu. Le jeu demarre apres I’affichage du logo Dreamcast. Si rien ne se produit, 
eteignez la console (interrupteur sur OFF) et verifies qu'eile est correctement configuree. 

4. Pour arreter une partie en cours ou redSmarrer une partie qui s'est terminee, appuyez simultan£ment sur les boutons A, B, X, 
Y et Start pour revenir a I'ecran de titre du jeu. Appuyez a nouveau simultanement sur les boutons A, B, X, Y et Start pour 
revenir au panneau de controle Dreamcast. 

5. Si vous allumez le console (interrupteur sur ON) sans insurer de GD-ROM, le panneau de controle Dreamcast apparait. Pour 
jouer une partie, inserez le GD-ROM Dreamcast dans I'unitS et le jeu se chargera automatiquement. 

Important: votre GD-ROM Dreamcast contient un code de sScurite qui permet la lecture du disque. Conservez le disque propre et 
manipulez-le avec precaution. Si votre systeme Dreamcast a des diflicultes a lire le disque, retirez-le du lecteur et nettoyez-le 
doucement en partant du centre du disque vers les bords exterieurs. 

MANIPULATION DU GD-ROM DREAMCAST 

• Le GD-ROM Dreamcast est congu exclusivement pour le systeme Dreamcast 

• Maintenez la surface du GD-ROM S l'abri de la pousstere et des egratignures. 


N'exposez 
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EPILEPSIE-WARNGNG 

Bitte lesen Sie die Gebrauchsanweisung und insbesondere dicsen Abschnitt, bevor Sie dieses Videospielsystem benutzen Oder 
Ihren Kindern erlauben, es zu benutzen. Ein Erziehungsberechtigter sollte mit Minderjahrigen die Bedienungsanleitung 
durchgehen, bevor diese zu spielen anfangen. Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anfallen Oder 
BewuBtseinsstorungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern Oder Lichteffekten im taglichen Leben ausgesetzt sind. Diese 
Personen konnen einen Anfall erlelden, wShrend sie bestimmten Fernsehbildern ausgesetzt sind Oder bestimmte Videospiele 
benutzen. Es kOnnen auch Personen davon betroffen sein, deren Krankengeschichte bislang keine Epilepsie aufweist und die nie 
zuvor epileptische Anfalle gehabt haben. Falls bei Ihnen Oder einem Ihrer Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern 
mit Epilepsie zusammenhangende Symptome (Anfalle Oder BewuBtseinsstorungen) aufgetreten sind. wenden Sie sich an Ihren 
Arzt, bevor Sie das Spiel benutzen. Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei 
Ihnen Oder Ihrem Kind wahrend der Benutzung eines Videospiels Symptome wie Schwindelgefuhl, Sehstorungen, Augen- Oder 
Muskelzuckungen, BewuBtseinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen Oder Krampfen auftreten, so 
beenden Sie SOFORT das Spiel und konsultieren Sie Ihren Arzt. 

Fur Ihre Gesundheit 

• Setzen Sie sich so weit vom Fernsehbildschirm weg, wie es die Kabel der Konsole gestatten (etwa 2 Meter). 

• Das Spiel sollte bevorzugt auf einem kleinen Bildschirm gespielt werden. 

• Spieien Sie moglichst nicht, wenn sie mode sind Oder nicht ausreichend geschlafen haben. 

• Stellen Sie sicher, da6 der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet ist. 

• Halten Sie beim Spielen mindestens eine Pause von 10 Minuten pro Stunde ein. 

DREAMCAST STARTEN: 

Diese GD-ROM kann nur mit dem Dreamcast-System abgespielt werden. Versuchen Sie nicht, die GD-ROM auf einem anderen 
C D-GerSt abzuspielen - Kopfhorer und Lautsprecher konnen dabei bescbadigt werden. 

1. SchlieBen Sie Ihr Dreamcast-System an und folgen Sie dabei der Anleitung in Ihrem Dreamcast-Handbuch. SchlieBen Sie 
Controller 1 an. Bei Spielen fur zwei Oder mehrere Spieler SchlieBen Sie zusatzlich Controller 2 bis 4 (optional erhSItlich) ein. 

2. l.egen Sie die Dreamcast-GD-ROM mit dem Aufdruck nach oben in die Vertiefung der CD-Schublade und SchlieBen Sie den 
Deckel. 

3. Driicken Sie den Power-Knopf, urn das Spiel zu laden. Das Spiel startet, nachdem das Dreamcast-Logo auf dem Bildschirm 
erscheint. Wenn nichts erscheint, schalten Sie das System ab und OberprOfen Sie, ob es korrekt angeschlossen ist. 

4. Wenn Sie das Spiel zwischendurch anhalten wollen oder wenn das Spiel endet und Sie neu starten mochten, driicken Sie A, 

B, X, Y und Start gleichzeitig, um zum Titelbild zuruckzukehren. Driicken Sie erneut A, B, X, Y und Start gleichzeitig, um zum 
Dreamcast-Systembildschirm zuruckzukehren. 

5. Wenn Sie den Strom einschalten, ohne eine GD einzulegen, erscheint der Dreamcast-Systembildschirm. Wenn Sie ein Spiel 
beginnen mochten, legen Sie die Dreamcast-GD-ROM in die Einheit ein; das Spiel wird automatisch geladen. 

W1CHTIG: Ihre Dreamcast-GD-ROM enthalt einen Sicherheitscode, der es moglich macht, daB die GD gelesen wird. Halten Sie 
die GD mbglichst sauber und behandeln Sie sie vorsichtig. Wenn Ihr Dreamcast-System Schwierigkeiten beim Lesen der GD hat, 
nehmen Sie diese heraus und reinigen Sie sie vorsichtig. Beginnen Sie dabei in der Mitte der GD und wischen Sie direkt von der 
Mitte aus zur AuBenkante. 

BEHANDLC1NG DER DREAMCAST-GD-ROM 

• Die Dreamcast-GD-ROM ist ausschlieSlich fUr den Gebrauch mit dem Dreamcast-System bestimmt. 

• Halten Sie die OberflSche der GD-ROM frei von Schmutz und Kratzern. 

• Lassen Sie sie nie in der prallen Sonne oder in der NShe der Heizung oder einer anderen Wdrmequelle liegen. 
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ADVERTENCIA SOBRE LA EPILEPSIA 

Antes de usar este sistema de videojuegos o dejar que sus hijos lo utilicen, lea el manual, y en particular este pOrrafo. Por 
motivos de responsabilidad, se recomienda a los adultos que examinen las instrucciones de runcionamiento de la console 
Dreamcast en compania de los menores antes de permitirles jugar. Algunas personas son susceptibles de padecer ataques 
epilOpticos o p&rdida del conocimiento cuando se exponen a ciertos patrones de luz o luces destellantes en su vida cotidiana. 
Tales personas pueden sufrir un ataque mientras ven ciertas imagenes de television o utilizan ciertos juegos de video. Esto 
puede suceder incluso si la persona no tiene un historial medico de epilepsia o nunca ha sufrido ataques epilepticos. Si usted o 
cualquier miembro de su familia ha tenido alguna vez sintomas relacionados con la epilepsia (ataques o perdida de 
conocimiento) cuando se haya expuesto a luces destellantes, consulte a su medico antes de jugar. Nosotros recomendamos que 
los padres supervisen la utilizacion que sus hijos hacen de los juegos de video. Si usted o sus hijos experimentan alguno de Ids 
siguientes sintomas: mareos, visidn borrosa, contracciones oculares o musculares, perdida de conocimiento, desorientacidn, 
cualquier movimiento involuntario o convulsiones, mientras utiliza un juego de video, interrumpa 1NMEDIATAMENTE la 
utilizacion del sistema y consulte a su medico. 

Precauciones a tener en cuenta durante el funcionamiento 

• No se ponga demasiado cerca de la pantalla. Sientese bien separado de la pantalla del televisor, tan lejos como le permita la 
longitud del cable. Le aconsejamos que se siente al menos a dos metros de distancia de la pantalla de television. 

• Es preferible jugar a este juego en una pantalla pequena de television. 

• Evite jugar si se siente cansado o no ha dormido lo suficiente. 

• Asegurese de que la habitaciOn donde este jugando esto bien iluminada. 

• Descanse al menos 10 minutos por cada hora de juego. 

INICIO 

Este GD-ROM solamente se puede usar con el sistema Dreamcast. No intente ejecutar este GD-ROM en ningun otro reproductor 
de CD; hacerlo podria ocasionar danos a los auriculares o altavoces. 

1. Para conectar el sistema Dreamcast, siga los pasos del manual de instrucciones Dreamcast. Conecte el mando de control 1. 
En los juegos donde participen de dos a cuatro jugadores, conecte tambiin los mandos 2 a 4. 

2. Coloque el GD-ROM Dreamcast con la etiqueta hacia arriba en la bandeja de la unidad de disco y cierre la cubierta. 

3. Pulse el botOn Power para cargar el juego. El juego darO comienzo despues de que aparezca la pantalla del logotipo de 
Dreamcast. Si no aparece nada, apague el sistema y compruebe que esta conectado correctamente. 

4. Si desea detener un juego en ejecuciOn o si el juego termina y desea reiniciarlo, pulse simultaneamente los botones A, B, X, 

Y y Start para acceder a la pantalla de inicio del juego. Pulse de nuevo simultaneamente los botones A, B, X, Y y Start para 

5. Si enciende la consola sin haber introducido un GD, aparecerO el Menu Principal de la consola Dreamcast. Si desea jugar, 
coloque el GD-ROM Dreamcast en la unidad de disco y el juego se iniciara automdticamente. 

Importante: El GD-ROM Dreamcast contiene un cOdigo de seguridad que permite su lectura. Asegurese de que el disco esta 
limpio y manOjelo con cuidado. Si surgen problemas en la lectura del disco, retirelo y limpielo con cuidado, realizando un 
movimiento radial desde el centro hasta el borde del disco. 

MANEJO DEL GD-ROM DREAMCAST 

• El GD-ROM Dreamcast estd destinado a ser empleado exdusivamente con el sistema Dreamcast. 

• Compruebe que la superficie del GD-ROM no tiene polvo o aranazos. 

• No lo deje expuesto a la luz directa del sol o cerca de un radiador u otras fuentes de calor. 
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AVVERTENZA A PROPOSITO DELL’EPILESSIA 

Si prega di leggere attenlamente I'intero manuale e questo paragrafo in particolare, prima di usare questo sistema di videogiochi 
o permettere ai vostri figli di utilizzarlo. Tutli i minorenni dovrebbero essere comunque assistiti da un adullo responsabile nella 
lettura dettagliata delle islruzioni per I'uso di Dreamcast, prima di iniziare a giocare con I’apparecchio. Alcune persone sono 
suscettibili di attacchi epiletlici o di perdita della conoscenza se esposte a partlcolari luci intermittenti o motivi luminosi durante 
la vita quotidiana. Tali persone possono subire un attacco durante la visione di alcune immagini televisive o utilizzando alcuni 
video giochl. Questo pub accadere anche se la persona non ha precedenti clinici riguardanti I'epilessia o non e mai stata colta da 
attacchi epilettici. Se voi o altri component) della vostra famiglia avete sperimentato i sintomi correlati all'epilessia (attacchi o 
perdita di conoscenza) durante I'esposizione a luci intermittenti, consultate il vostro medico prima di giocare. Consigliamo che i 
genitori tengano sotto controllo I’utilizzo dei video giochi da parte dei loro figli. Se voi o vostro figlio avvertite uno dei seguenti 
sintomi: senso di vertigine, vista annebbiata, contrazioni degli occhi o dei muscoli, perdita di conoscenza, disorientamento, un 
qualsiasi movimento involontario o convulsione, durante I'utilizzo di un video gioco, interrompetene I’uso IMMEDIATAMENTE e 
consultate il vostro medico. 

Per la vostra Salute 

• Sedetevi lontano dallo schermo del televisore, utilizzando I'intera lunghezza dei cavi della Console. 

Vi consigliamo di sedervi almeno a 2 metri di distanza dallo schermo del televisore. 

• Se possibile, visualizzare il gioco su uno schermo televisivo di piccole dimension). 

• Evitate di giocare se vi sentite stanchi, oppure se avete dormito poco. 

• Accertatevi che la stanza in cui intendete giocare sia ben illuminata. 

• Riposate per almeno 10 minuli ogni ora durante i videogiochi. 

COME INIZIARE 

Questo GD-ROM pub essere usato esclusivamente con il Dreamcast System. Non tentare di usare il GD-Rom su lettori CD di 
diverso tipo - in caso contrario si rischia di danneggiare cuffie e diffusori audio. 

1. Impostare il sistema Dreamcast in base alle istruzioni date nel manuale di Istruzioni in dotazione con il vostro Dreamcast 
System. Inserire il Controller 1. In presenza di 2-4 giocatori, inserire anche i Controller 2-4. 

2. Inserire il GD-ROM di Dreamcast neli'apposita rientranza all'interno del vano disco per CD, con il lato etichettato rivolto verso 
I'alto. Ora chiudere il coperchio vano disco. 

3. Premere il Tasto Power (Alimentazione) per caricare il gioco. II gioco prende il via dopo la schermata con il logo Dreamcast. 
Se sullo schermo non appare nulla, spegnere il sistema e controllare di averlo predisposto correttamente. 

4. Se desiderate fermare un gioco in fase di svolgimento, oppure se il gioco finisce e voi volete ricominciarlo, premere 
simultaneamente A, B, X, Y e Avvio (Start) per tornare alia schermata col titolo del gioco. Premere simultaneamente A, B, X, 
Y e Avvio (Start) ancora una volta per tornare al pannello di controllo di Dreamcast. 

5. Se accendete la corrente senza inserire il GD, su schermo appare il pannello di controllo di Dreamcast. Se desiderate iniziare 
un gioco, inserire il GD-ROM di Dreamcast nell'unita. Ora il gioco si carica in modo automatico. 

Importante: II vostro GD-ROM Dreamcast contiene un codice di sicurezza che permette la lettura del disco. Tenere il disco 
sempre pulito e maneggiarlo con cura. Se il Dreamcast System ha difficoltb a leggere il disco, estrarre il disco e passarlo 
attentamente con un panno, partendo dal centro e proseguendo in linea retta verso i bordl. 

COME MANEGGIARE IL GD-ROM DI DREAMCAST 

• II GD-ROM di Dreamcast 0 realizzato esclusivamente per uso sul Dreamcast System. 

• Cercare di non sporcare nb graffiare la superficie del GD-ROM. 

• Non lasciare il disco esposto alia luce diretta del sole o vidno ad un termosifone o ad altre sorgenti di calore. 
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CONSOLE AND CONTROLLER 

OPERATION . 

STARTING A GAME. 

ADVENTURE MODE . 

TRIAL MODE. 


CHAO CREATURES. 

PLAYING “CHAO ADVENTURE” 

USING YOUR VM . 

CHARACTER INTRODUCTIONS 




Sonic Adventure Is a memory card compatible game (Visual Memory (VM) unit sold separately). The number of memory ■ 
blocks required to save game files varies according to the type of software and content of files to be saved. With this I 
}, 10 blocks are needed to save game files and 128 blocks are needed to maintain the A-Life system used to I 
Chao creatures. Playing "Chao Adventure" (mini-game) using your VM requires 128 blocks of free memory. Note I 
that because the saving of all cleared action stages, events, and victorious battles against bosses occurs automatically, I 
you must never turn OFF the Dreamcast power, remove the memory card unit or disconnect the controller during game I 
Play. 


Seven precious emeralds with a mysterious and compelling power 
Relics from an ancient warrior land 
An epic tale full of joy and sorrow 
Now fate has opened a new chapter 
Destiny repeats itself as the adventure unfolds... 


Thank you for purchasing Sonic Adventure! Please note that this software is designed only for use with the 
Dreamcast console. Be sure to read this instruction manual thoroughly before you start playing Sonic Adventure. 


CAUTION 


CONTENTS 










DREAMCAST CONTROLLER 


▼ Sonic Adventure is a one- 
7 player game. Connect the 
controller into Control Port A 
of the Dreamcast. 

— ▼ To return to the title screen at 

any point during game play, 
r\ simultaneously press and hold 

1 1 Rnttons © © ft ft and the Start 


A Insert the memory card 
into an expansion slot on 
the controller. —rr—, 




[Ha 

BUTTON © 
BUTTON © 



BASIC CONTROLS 


ITEM SELECTION 


D-Pad/Analog Thumb Pad [Select] 
Button © [Enter/Continue to the 
Next Screen] 


ACTIONS COMMON TO ALL CHARACTERS 

Analog Thumb Pad 
To walk, press the Analog Thumb Pad lightly in the 
direction you wish to walk in. Continue pressing in 
the same direction to run. To reduce speed quickly, 
press in a different direction. 


[ Jump height varies with each character. _| 

▼ For details on performing actions unique to each individual 
character, see "Character Introductions” from P.24. 

















ACTIONS COMMON TO ALL CHARACTERS 


Stop the character and press up or down on the D-Pad for a 180® 
frontal view. This allows you to view the surrounding area around 
the character. There are some areas in which you can use this 
button to zoom the camera in and out. 

The camera position will return to normal once the character is moved. 


Use Trigger H or B to pan the camera in a full 360® rotation. 
NOTE: In some situations, such as when your character is near 
a wall or in an enclosed area, panning may not be possible. 


Buttons ©, Q, or O 


To pick up items such as bombs or eggs, stand in front of the 
item and press Buttons ©, © or © . Actions that are common to 
all characters (e.g., walking, running, etc.) can be made while 
carrying an item. However, actions that are unique to each 
character (e.g., Sonic’s Spin Dash, Tail’s Flying, etc.) cannot be 
performed while carrying an item._ 


Buttons ©. ©. or Q and 
Analog Thumb Pad 


Use this action to "shake” items or objects that cannot be moved. 
Also use this action to “wave” items or to “cuddle” your Chao. It is 
recommended that you use Button O when handling Chao. 


Buttons ©, ©, or © 


To throw an item, press Buttons ©, © or © while moving. To set 
items down, press Buttons ©, © or © while stopped. 


Never touch the Analog Thumb Pad or Triggers D/B while turning the Dreamcast power ON. 
Doing so may disrupt the controller initialisation procedure and result in malfunction. 



pm© 


After you turn the Dreamcast power ON and insert the Sonic Adventure 
GD ROM, the TV settings screen appears. Select and enter the Hz setting 
of your TV. If you are not sure of the correct setting, select “TEST” and if 
a full screen shot of Sonic Appears for 3 seconds, then your TV is 60Hz 
compatible. If not, select the 50Hz setting. Once the setting is complete 
and the title screen appears, press the Start Button. 


#■#♦*+© = Enter, © or © = Cancel I 


After you start the game, the memory card selection screen appears. 
Select the memory card containing the “Sonic Adventure” game file you 
wish to play from among the connected VM units that appear. 


■>■#*»+© = Enter. Q or Q = Cancel | 


The file selection screen appears once a memory card is selected. Select the game file you 
wish to use. When the confirmation window appears, select either “OK” or “Cancel". 

Up to three separate Sonic Adventure game files can be stored on one memory card. When 
starting a game for the first time, select an empty file. To play a continual game, be sure to 
select the same game file for ovenwriting (saving) the game data. 

T DELETING GAME FILES 

Select the game file you wish to delete and 

press Button ©. Use the Analog Thumb Pad or /ESSBSBSam 

the D-Pad to select “Delete” and then press 

Button ©. Once the confirmation I / IMJ'.W'IWWMWIIW 

window appears, select either “OK” or “Cancel”. ^ /] 


/ C "i-.c VOJ have s: !cc;: cl ' lu arc! starved 
playing that game, you will no longer be able 
to access the memory card or file selection 
screens even if you return to the title screen. 
Instead, you will be taken directly to the main 
menu. 

ATo switch to a different game file during 
game play, select “Options” from the main 
menu and then, select “File Change”. For 
details, see P.12. 








MAIN MENU 


= Enter, © or © = Cancel 


After selecting a 
memory card and 
game file, the main 
menu appears. 
Select a game mode 
to start game play. 


TRIAL (See P.20) OPTIONS (See P.12) 

Select this option to replay any of the action Select this option to modify the various 

stages or mini-games that have been game settings or conduct sound tests, 

successfully cleared during play in the 
“Adventure” mode. 

You can also view a list of the number of 
emblems each character has collected. 

INTERNET 

Select this option to access the “Sonic Adventure” web site. A variety of Sonic Adventure 
related information is available at this site. 

▼ CAUTIONS REGARDING INTERNET ACCESS 

| This software is not equipped with the functions necessary for setting up a communications 
) environment. 

1 In order to access the “Sonic Adventure” web site, it is first necessary to use the Dream 
I Key, included with the Dreamcast unit, to register online or to perform a user registration 
check. 


Once the user registration check is complete, the menu screen appears. 

Select “Sonic Adventure Home Page" to proceed to the “Sonic Adventure” web site. This 
web site contains a variety of information about Sonic Adventure. 

For details about email or operation guidelines, refer to the Dream Key instruction 
manual. 



ADVENTURE (See P.13) 

Select this option to enter the adventure 
mode of the game. 

Using this mode, you can play the adventure 
story as any of the six characters. 

NOTE: Sonic is the only character available 
at the start of a new game. 




STARTING A GAME 


#©©©+© = Enter, © or © = Cancel 


All settings can be 
modified. Select the 
item that represents 
the setting you wish 
to modify. 


To toggle the message setting between 
“Voice and Text” or “Voice Only.” Use ©© to 
select and Button © to enter a setting. 


FILE CHANGE 


To switch to a different Sonic Adventure game 
file or erase a game file, select this item to 
display the memory card and file selection 
screens. 

For details, see “File Selection” on p.10. 


SOUND TEST 


Select and enter “Sound 
Test" to display the 

sound test menu. Use > 

to select a cat¬ 
egory and press Button 
©. The contents of the j| 
selected category are 

displayed as tracks. Li —- 

Use to select a track and press Button 
© to start playback. Press Button © or 
Button © to stop playback and return to the 
sound test menu. To return to the main 
menu, select ‘To Main Menu” or press © or 
©. Select “S.E." to replay specific sound 
effects from any stage in the game. Use ©* t< 
select an item and to select numbers. 
Press © to start playback and © or © to stop 
playback and return to the sound test menu. 


LANGUAGE SELECTION 


Sonic Adventure supports the following 
languages: 

English French Japanese 

Spanish German 

Before playing Sonic Adventure, select 
“Settings” from the Dreamcast menu to modify 
the language setting. To change the language 
setting for the in-game text, select "Language” 
from the Sonic Adventure Options menu to 
display the language options and then select 
and enter your preferred language setting. 


TV SETTING 


SOUND OUTPUT 


If your TV is capable of receiving a 60Hz signal, 
you will be able to play Sonic Adventure using 
a full screen display. 

Select to modify the setting or to test whether 
your TV is 60Hz compatible. 


It is possible to toggle the sound output 
setting between “Stereo” and “Mono”. Use 
♦♦ to select and Button © to enter a setting. 


Select “To Main Menu” or press Button © or Button © to return to the main menu. 





The central game of Sonic Adventure is called the “adventure mode”. 

The adventure mode is comprised of two “areas". One area, called the “Adventure Field”, 
contains a variety of “Events” that are encountered in the course of the overall adventure 
story. The other area is called an “Action Stage”. In an action stage, each individual character 
must fulfil a unique “goal” in order to clear the stage successfully. The general flow of the 
game ca n be illu strated as follo ws: __ 


Action 

Stage 


Adventure 


Adventure 


...And so on until the 
“Final Stage” for each 
character is 
successfully cleared. 


Action 

Stage 

Entrancef 


—t Action 
Event J Stage 
“Entrance 


Event 


= Enter, © or © = Cancel 


When you select a character, the items “Game”, “Instruction” and 
“Cancel” are displayed. Select one of these items. 


Sonic is the only character that can be sel ed at the start of a new 
game. The other characters will become available for play as you 
progress through the adventure story. For details, see p.14. 


GAME INSTRUCTIONS 

Basic control instructions for the selected character are displayed along with 
a brief summary of the particular “goal” that the character must meet to 
successfully clear the action stages. It is recommended that you review this 
information before playing the game. Press Button © to continue to the next 
screen and Button © or Button © to return to the previous screen. 


STORY SCREENS 


These screens provide a short story summary about the selected 
character. Press Button © or Button © to return to the character 
selection screen. 

NOTE: These summaries are not displayed the very first time the 
character is selected. 





ADVENTURE MODE 


Because there are no time limits or goals to complete in the 
adventure field part of the game, feel free to investigate and 

explore the adventure field as much as you like. -a ' sH 

However, in order to continue the overall game, it is necessary to p J Hm 

find the Level Up Items that grant your character special powers ^ . : / h a 

as well as to locate the various action stage entrances whenever 
your character is in the adventure field. 

Each of the three areas within the adventure field contains a "Chao Garden”. A Chao Garden 
is a special location designed for raising Chao creatures. For details about Chao creatures, 
see P.21. _ 


Whenever you discover a new action stage entrance or meet up with a new character while ir 
the adventure field, an “event” in the form of an FMA (Full Motion Action) sequence is shown. 
Events occur automatically and while the event is “playing", you are unable to operate your 
character. 


Sonic is the only character that can be selected at the start of a new 
game. You will be able to select other characters as you progress 
through the game. 

The five additional characters in this game are Tails, Knuckles, Amy, 
Gamma and Big. Each character can be selected immediately following 


their respective introduction. 


Sometimes a “Boss” will appear in the adventure field after you have 

successfully cleared an action stage. It is necessary for you to locate and L._ —__ J 

defeat the boss in battle to continue to the next stage. The battle starts I 
as soon as the boss’s name and life gauge appear on the screen. 

Remember, it is important to have at least one ring throughout the battle 

to prevent your character from dying when attacked. Once the boss’s life gauge reaches zero, 

victory is yours and the battle ends. 


CHAO CREATURES 



A special feature of Sonic Adventure is that you can raise a unique 
species of creatures called “Chao". A Chao Creature is essentially a 
“virtual pet” that you first encounter in the form of an egg in the 
adventure field. If you discover an egg, take it to a Chao Garden, hatch 
the egg and raise your Chao Creature. 

You will find one “Chao Garden” in each area of the adventure field. A Chao Garden is a 
protected enemy-free location specifically designed for raising Chao. All prospective parents, 
be forewarned! How you raise and care for your Chao will determine not only its physical 
characteristics but also its behaviour and personality. For more information about Chao 
Creatures, see P.21. 



ACTION STAGES 


Each character has a different goal that must be met in order to clear 
the action stages. This goal is displayed at the start of each action 
stage. The goal of each stage is split into three levels (A, B, and C) so 
set your sights on clearing all three levels and good luck! 

For more details about action stage goals and a diagram of the action 
stage display for each individual character, see the Character Introductions section on P.24. 


RINGS & BONUS LIVES 


A number of rings can be found in each action stage. Characters can 
survive damage inflicted by an enemy attack as long as they are 
carrying at least one ring. However, when attacked, they will 
automatically lose all the rings they were carrying. If attacked when not 
carrying any rings, characters will lose a life. Whenever a character 
collects 100 rings, he/she will receive an extra life. Item boxes con-taining an extra raftl 



life can sometimes be found in the action stages as well. 




POINT MARKERS 


You will find a number of point markers throughout each action stage that 
you can use to save your character’s time and position within the course. If 
your character loses a life, the next life will start from the location of the 
last point marker touched with the time that was logged when the marker 
was originally touched. The exact time at which the point marker was 
touched is displayed briefly at the bottom right of the action stage display whenever a point 
marker is touched. 









Each time your character successfully clears an action stage you will 
receive a Sonic emblem. As the “goal” of each action stage consists of 
three levels, you can receive a total of 3 Sonic emblems per action 
stage. Additional Sonic emblems can also be found in both the mini¬ 
games and scattered about the adventure field. The total number of 


I emblems you have collected is displayed in the file selection screen. For details, see P.10. 


Your character will lose one life if he/she sustains damage while not 

carrying any rings. Characters can also lose a life, even when carrying I 

rings, if they fall off the action stage course or off a cliff in the adventure 

field. The “Game Over” screen appears when the number of “extra lives” ■ 

your character possesses reaches zero and your character loses his/her 

last life. Select and enter “Continue” to restart* the game at the beginning of the same stage 

or “Quit” to return to the title screen. 


*ln action stages, boss battles or mini-games, 
your character will restart at the beginning of 
the stage. 


*ln the adventure field, your character will 
restart from the location where the character 
was when the game was last saved. 


Start = Pause, ♦ = Select, © = Enter, 

© or O = Cancel_ 


To “pause” the game during 
game play, press the Start Button 
and the pause window appears. 
Options available in the pause 
window vary according to the 
type of stage you are in when the 
game is paused. Refer to this 
diagram and select an option 
from the pause window. 


PAUSING IN THE ADVENTURE FIELD 


▼ Continue = Select to continue the 
game. 

T Quit = Select to quit the game 
and return to the title screen. 


PAUSING IN THE ACTION STAGE 


▼ Continue = Select to continue the game. 

▼ Restart = Select to forfeit the rings your character is 
carrying and restart the game from the location of the last 
point marker touched. 

T Quit = Select to quit the game and return to the entrance of 
the action stage in the adventure field. 





THE ANCIENT LIGHT [SONIC] j 


SHOVEL CLAW [KNUCKLES] 


enable Sonic's 


These special i 
Light Speed De 


Tap into this sacred power to unleash 
Sonic's Light Speed Attack. 


This relic of an ancient 
enables the Rapid Tails 


Protects 
damage i 


character from 


Attracts and collects all nearby rings 
until damage is sustained. 


An El 00 series jet booster 
enables Gamma to hover in 


number 


I There are two types of “items” that can be collected in Sonic Adventure. A number of “Item 
Boxes” are located throughout the action stages as well as special “Level Up Items”, that are 
hidden within the adventure field. 

“Level Up Items” provide an enhanced 
ability or action that can be used for the 
rest of the game. For details on each 
character’s unique level up item (or 
items), see P.24. 


























ADVENTURE MODE 


As you proceed through the game, you will encounter a number of “mini-games”. Fulfiling 
certain requirements while participating in these mini-games may reward you with bonus 
items. 

Once a mini-game is successfully cleared, it will be registered in the ‘Trial Mode”'(for details, 
see P.20) enabling you to replay the game as often as you like. While some mini-games can 
be played by every character, certain mini-games can only be played by certain characters. 


SKY CHASE (ACT I/ll) 

Manoeuvre Tails’ aeroplane, the “Tornado”, to pursue and engage the 
enemy spaceship “Egg Carrier” high in the sky in this 3D shooting mini¬ 
game. Do your best to destroy the enemy before the Tornado life gauge 
reaches zero. 


CHARACTERS 

Sonic, Tails 

OPERATING 

INSTRUCTIONS 

Aeroplane Manoeuvres/Target Lock-on Device = 
Analog Thumb Pad 

Rapid Fire Gun = Press either Button ©, © or © 
Missile Lock-on = Press and hold either Button ©, 

© or © while aiming the target lock-on device 
Homing Missile = Release Button ©, © or © after 
lock-on 



SAND HILL 

Race across the sand covered ruins aboard a specially designed 
“sandboard”, manoeuvring to avoid numerous obstacles along the way. 
To reach the goal of this mini-game in style, try pressing Button © on 
the jump ramps._ 


CHARACTERS 

Sonic, Tails 

OPERATING 

INSTRUCTIONS 

Sandboard Manoeuvres = Analog Thumb Pad 

Jump = Press Button © 







"WHACK-A-SON 1C" GAME 

Take part in this no-holds barred “Whack-A-Sonic" game using the one and only Amy with her 
special hammer action. 

Collect points by whacking “Sonic” dolls as they pop up from a circle of holes. Bonus points 
are awarded for whacking the "Super Sonic" dolls, but watch out for the “Dr. Robotnik” dolls. 
Whack those and you will lose points. Exceed the current high score and victory is yours. 


TWINKLE CIRCUIT 

Rev up your hover car and hone your driving skills to compete in this 
3D-racing game. 

Race each character independently, while recording their best times, 
to see who will make it to the top three best rankings. 


CHAO RACES 

Enter your hand-raised Chao creature in one of several races to 
compete for a top ranking against other Chao. 

For details, see P.21. 

NOTE: Chao races are not available in the trial mode. 


CHARACTERS 

Amy 

OPERATING 

INSTRUCTIONS 

Amy Manoeuvres = Analog Thumb Pad 

Whack Action = Press Button © or © 


CHARACTERS 

All characters 

OPERATING 

INSTRUCTIONS 

Accelerator = Button © 

Brake (reverse) =Button © or © 

Skid Manoeuvres = Analog Thumb Pad and Triggers B 0 





-#■♦**+© = Enter, © or © = Cancel 


In the trial mode, you can select and replay previously cleared action 
stages and mini-games that are separate from the adventure game. 
Select “Trial” from the title screen to display the items “Action Stage" 
and “Mini-game”. Select and enter an item to proceed to the character 
selection screen. 


-§■♦♦♦+© = Enter, © or © = Cancel 


Select “Action Stage” to display the character selection screen and 
select a character. All the action stages that have been previously 
cleared by the selected character appear. Select the action stage you 
wish to play. 

When the confirmation screen listing the character and stage you 
have selected appears, select either “OK” or “Cancel”. 


*•*♦♦+© = Enter, © or © = Cancel 


Select “Mini-game” to display the character selection screen, and then 
select a character. 

All the mini-games that are available for the selected character 
appear. Select the mini-game you wish to play. 

When the confirmation screen listing the character and mini-game you 
have selected appears, select either “OK” or “Cancel”. 


*#♦♦+© = Enter, 6 or Q = Cancel 
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Select “Emblem Results” to view a list of the emblems each character 
has collected. Use the Analog Thumb Pad or the D-Pad to select a 
character to display the emblems collected by that character. Press 
Button © to return to the Trial Mode menu. 



RAISING CHAO CREATURES IN THE CHAO GARDENS 


An added feature of Sonic Adventure is the “A-Life” system installed sSSramlHEraglg 
within protected environments called “Chao Gardens". This system 
enables you to hatch, raise and interact with a unique species of virtual 
creatures called “Chao”. Be sure to take your parental responsibilities 

seriously for the way that you care for your Chao creatures will deter- L -- 

mine not only their physical development but also their personality, behaviour and quality of life. 
NOTE: The time only flows in the Chao garden while a character is present. Whenever they 
leave the Chao garden, time stands still. 


HOW TO RAISE CHAO CREATURES 


Chao are hatched from eggs that can be 
found in Chao Gardens or the adventure 
field. The Chao life cycle spans three basic 
stages: Egg ♦ Infancy ♦ Maturity. 

To enhance its physical traits and abilities, 
your Chao creature can absorb the 
characteristics of the small animals rescued 
from the action stages. To do this, press 
Button O to pick up and hold a small animal 
in front of your Chao. As the absorption 
takes place, your Chao creature will visibly 
transform. Chao will also undergo physical 


Keep tabs on the mood and health of your 
Chao by noting these mood indicators. 


and behavioural changes according to the 
food you provide and the manner in which 
you treat it. Once matured, your Chao can 
mate with another mature Chao. This 
mating process will yield a new egg for you 
to hatch and raise. Such is the life span of a 
Chao! 


Pit your Chao against seven other Chao in the Chao Stadium races. 
Select a level and style and watch ‘em go! Don’t forget to cheer your 
Chao along to victory! 


ENTERING A CHAO RACE 


Jump on the “Entry” button in the lobby of the Chao Stadium. When the race menu appears, 
set the appropriate items and start the race. 

Race Mode Selection Q 

- Chao Race (Jewel): A jewel goes to the winner of this advanced course (one entry only)-^ 

- Chao Race (Beginner): Beginner course (one entry only). (§ | 

- Multi-entry: Pit a number of raised Chao against one another in this mode. 

Racecourse Selection = Select a course from the available options. CiV^ 

Chao Selection = Select the location of your Chao from the available options. Vi-Xi 




TAKING YOUR CHAO FOR A WALK 


i/i 

O! 

z 

n 
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Select the game mode and once the title screen appears, press Buttons © and © 

^ simultaneously to start the game. To quit the game, press the Sleep Button to turn OFF the 



Transfer your Chao to a Visual Memory (VM) unit to take them on an 
adventure. To do this, use a character to pick up* your Chao and carry 
it over to the ‘Transporter Machine" located in the Chao garden. Jump 
on the red button and set the Chao down, Select a VM and press 
Button ©. The Chao will automatically be transported to your VM. 

When multiple VMs are connected, you will need to select which VM to 
use to hold your Chao. 

One VM can hold only one Chao and one egg at a time. 

*CAUTION: To avoid inadvertently attacking your Chao, it is recommended that you only use 
Button © when picking up Chao creatures. 


PLAYING “CHAO ADVENTURE" 


'Chao Adventure 11 is an independent mini-game that you can ptay using your VM After you 
have transported your Chao to the VM, remove the VM from lihe controller to start the game. 


HOW TO PLAY 


** and © : Select 
© ; Return to the previous screen 


VM power. 


V Helping a Chao in Need 

Your Chao is likely to have its share of 
"accidents 1 ’, such as tripping and falling 
down, In the course of an adventure. 
When this happens, be sure to lend a 
helping hand by pressing Button © to 
help it up. 


V Leading the Way 

When your Chao reaches a cross¬ 
roads, someone has to make a 
decision. Just who is in charge here 
anyway? 























PLAYING “CHAO ADVENTURE' 


V Flying Fists Battle 

When your Chao encounters a “Bully Chao: it's battle time. To punch, 
press Sutton 0 to stop the displayed roulette on the white bar. Each 
punch landed lowers the bully's HP (Hit Points) and when its fife gauge 
reaches zero, you win! 

If your Chao has too many accidents or battle losses, the adventure will 
end, so do your best to help your Chao and finish successfully. 

Note that if your Chao experiences multiple accidents or is defeated in battle, the adventure 
walk will abruptly end so do your best to assist your Chao and finish the adventure successfully. 



MENU DISPLAY 


and 0 : Select 

; Return to the previous screen 


Press Button © at any time during the adventure to display the menu screen. Items available 
for selection are as follows: 


A STATUS: Review your Chao's status. 

A ITEMS: Check your item hoard or feed 
your Chao, 

A GAME: Beat the game in three tries to 
win a prize. 

A MATING: Connect to another VM to set 
up a Chao date... 

A BATTLE: Connect another VM to set up 
a Chao battle. 


A OWNER Displays your personal data 
A FRIEND: Displays data about, your Chao’s 
dates. 

A MAP: Displays the progress of your Chao 
adventure, 

A SETTINGS: Sound on/off, enable/disable 
data exchange or edit personal data, 

A NAME: Input/edit the Chao's name. 


RETURNING YOUR CHAO TO THE CHAO GARDEN 


After reconnecting your VM to the controller, take a character to the 
Chao garden and jump on the red button of the Transporter Machine. 
Select the Chao to return to the garden and press Button ©. Your Chao 
will pop out of the machine. Pick it up and give it a cuddle. Love is a 
happy Chao! 


CAUTION: Set the VM to the file or time mode before connecting it to the controller. 



_ l Socialising is heatthy, so invite your friend's Chao to come over and play with your 
tS Chao in your Chao garden. 

Ill a There are inagtc portals Ihe characters can use to waFp between ail three Chao 
Gardens .to find these, first discover the gardens, Good tuck and happy parenting! , 



























He’s the world’s fastest, hypersonic 
hedgehog! 

With a strong love of freedom, the only 
thing Sonic hates is oppression. 
Despite his short temper, deep down 
he’s a really nice guy who is 100% 
committed to helping those in trouble 
whenever and wherever he can. 
Sonic’s adventure begins just as he is 
returning home from a long journey... 


ACTION STAGE GOAL 


I Destroy the capsule to rescue 
1 the animals trapped inside. 

▼Jump on the switch above Ihe^K^. 
capsule located at the end of Wfe* 
the course to liberate the 
enslaved animals and clear the ” 
stage. 

NOTE: In some scenarios, an object 
other than a capsule may be the goal. 


There are several possible shortcuts in 
each stage so be sure to explore various 
routes along the way. 


© Number of Collected Rings 
© Remaining Lives 
O Rescued Animals 




▼ For a description of the actions common to all the characters, see p.8. 


Button © 


Position Sonic near an enemy and jump so that as he lands, he strikes the enemy with a 
furious spin attack in mid-jump. 


Button © in Mid-jump 


Use this attack to make Sonic automatically zoom in and strike any nearby enemies. If no 
enemies are within range, use this move to make Sonic perform a “Jump Dash.” 


Button © or © 


Whether stopped or on the move, press and hold Button © or © to start Sonic spinning in 
place. When you release the button, he will dash off in a burst of supersonic speed. Use 
the Analog Thumb Pad both to aim and steer. Just-watch him go! 


Hold Button © 


After obtaining “Light Speed Shoes”, Sonic’s spin becomes more advanced. Now, when 
you press and hold Button © or ©, a number of small blue lights will appear and wrap 
themselves around Sonic until he glows with a neon blue light. In this special state, Sonic 
can perform the following actions: 


Release Button © or Q _ 

Seek and obtain the “Ancient Light” to enable Sonic to destroy all 
enemies within range using this most powerful homing attack. 


THE ANCIENT 
LIGHT 


LIGHT SPEED 
I SHOES | 


Release Button © 


As long as there are no enemies within striking range, you can 
perform this unique action to send Sonic soaring up a pathway 
of lit rings suspended in mid-air. 







fin some scenarios, an object other 
than a capsule may be the goal. 


The most important thing is to beat 
<£ Sonic so take full advantage of Tail! 
unique “propeller” action to find the 
short cuts that will enable him to 
in reach the capsule faster. 



ACTION STAGE DISPLAY 


O Elapsed Time 
0 Number of Collected Rings 
© Remaining Lives 

© This gauge shows the positions of both Sonic/Dr. 
Robotnik and Tails relative to their progress on 
the course. The left side represents the starting 
point and the right, the finish line. 

0 Rescued Animals 








Pressing and Holding 
Button © 


Sudden drop in altitude (Not pressing anything will 
cause a similar effect due to gravity.) 


Button © or © 


Button © or 


HOW LEVEL UP ITEMS AFFECT TAILS 

Press and hold Button © or € 

Seek and obtain the Rhythm Badge to execute this powerful continuous 


Press Button © or © while stopped or when walking to make Tails attack any nearby 
enemies with a 360® spin. 


TAILS' UNIQUE ACTIONS 

▼ For a description of the actions common to all the characters, see p.8. 

Pressing Button © in Mid-Jump 

Pressing Button © while in mid-jump enables Tails to fly high in the sky, but be careful! If 
you try to fly for too long, Tails will get tired and suddenly drop to the ground. 

▼ Propeller Flight Manoeuvres 


ncrease upward altitude 












ACTION STAGE DISPLAY 


O Elapsed Time 
© Number of Collected Rings 
© Remaining Lives 

© Emerald Radar - The colour of and speed at which 
these indicators flash depend on Knuckles proximity 
to the Emerald fragments. 

© Number of Collected Emerald Fragments - 
Displayed as each fragment is collected. 

© Rescued Animals 


Knuckles is one wild and powerful 
spiny anteater. Although blessed with 
an honest, straight-up personality, he 
often lacks flexibility. With his powerful 
arms, he can glide through the air to 
attack and land some serious punches. 
Guardian of the Master Emerald for as 
long as he can remember, one 
seemingly normal day his world is 
shattered and his adventure begins... 
ACTION STAGE GOAL 


Use Knuckles’ special emerald radar to 
locate the fragments. The radar 
indicator changes from blue to red and 
its tempo speeds up, the closer he is to; 
fragment. Also, not all the Emerald 
fragments are “visible”. Sometimes they 
are buried underground or hidden inside 
enemies so be sure to hunt around. 


KNUCKLES THE ECHIDNA 


To collect three of the fragments 
of the Master Emerald. 







KNUCKLES’ UNIQUE ACTIONS 


▼ For a description of the actions common to all the characters, see p.8. 


Pressing and Holding Button Q 
in Mid-jump _ 


Use the Analog Thumb Pad to manoeuvre Knuckles during a gliding jump. Attack using 
the gliding jump by hitting enemies with Knuckle’s fists. (Hitting with any other body part 
will cause Knuckles to take damage.) Release Button © to cause Knuckles to drop. (It is 
possible to revive the glide by pressing and holding Button © again. 


Grab the Wall in Mid-gliding Jump 


Knuckles will automatically begin to climb once he grasps a wall during a gliding jump. To do 
this, execute a glide jump and aim him at the wall you wish to climb. After he has grabbed 
the wall, use the Analog Thumb Pad to manoeuvre him and press Button © to jump; 


Button © 


Press Button © or © to execute a punch. Execute two punches 
make Knuckles perform a third, more powerful “dash punch.” 


HOW LEVEL UP ITEMS AFFECT KNUCKLES 


Pressing Button © or © 
and Button © Simultaneously 


[shovel claw I 


Position Knuckles on a grassy or dirt area and press Button © or © and 
Button © simultaneously. He will dig down a bit and then resurface, 
uncovering any available buried items. 
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ACTION STAGE GOAL 


O Elapsed Time 
0 Number of Collected Rings 
© Remaining Lives 
© Rescued Animals 


AMY ROSE 


CHARACTER INTRODUCTIONS 


O 


Always bright and cheerful, Amy is the 
self-appointed girlfriend of Sonic. 
Possessing a strong competitive 
streak, she is second to none when in 
control of her Piko Piko Hammer. 

With many fond memories of her 
Sonic-chasing days, she's thrilled 
when their two worlds collide again 
with the sudden appearance of a huge 
spaceship one fine day... 


I Find and grab hold of the balloon while | 
avoiding capture by the evil robot ZERO. | 


It is important that Amy and her bird 
companion escape together. If necessary, 
use drum cans or other such shelter to 
hide in. ZERO can’t be destroyed but he 
can be knocked over temporarily a 
limited number of times. If attacked too 
often, he becomes invincible so don’t 
overdo it. 







AMY’S UNIQUE ACTIONS 


▼ For a description of the actions common to all the characters, see p.8. 


Button © or 


Press Button © or Q while walking or when stopped to make Amy attack and destroy 
enemies with her Piko Piko Hammer. Note that even though she can attack and 
temporarily overturn ZERO, he cannot be destroyed. Furthermore, he can only be 
overturned a limited number of times. 


Press Button © or Q while running 


Press Button © or © while running to make Amy swing the hammer, strike the ground and 
catapult her high in the air. Note that Amy must be in a full run in order for this jump to 
work so wait until her hammer appears before pressing Button © or ©. This special jump 
can be used to reach heights higher than her normal jump. 


Press Button © or O in Mid-jump 


Press © or © in mid-jump to make Amy swing her hammer and attack enemies in mid-air. 


[Button © or © and Analog Thumb Pad I 


Press and hold Button © or © while rotating the Analog Thumb Pad to make 
Amy swing the hammer rapidly in a 360® swing attack. Stop rotating the 
Analog Thumb Pad or release Button © or © to end the swing attack. Note 
that if Amy spins in one place for too long she will become temporarily dizzy ' 
and won’t be able to walk straight, 



CHARACTER INTRODUCTIONS 


E-102 GAMMA 


Created by the evil Dr. Robotnik, E-102 
Gamma is an E-100 series gunner robot. 
Shortly after his “birth”, Gamma must 
pass a test that will enable him to join 
an elite unit of robots. His destiny then 
takes a drastic turn when he meets 
a certain frog with an unusual tail... 

ACTION STAGE GOAL 

To seek and destroy the target 
located at the end of each course 
within the allotted time. 


'Be sure to destroy enough enemies 
along the way to save enough time 
to destroy the final target. 


You can increase the allotted time by 
destroying enemies; however, killing 
each enemy one at a time uses more 
time than can be gained. Instead, "lock- 
on” to multiple enemies and blast them 
all away at once to earn bonus time. 



ACTION STAGE DISPLAY 



o 

0 

© 

O 

© 

0 


Allotted Time Display 
Number of Collected Rings 
Remaining Lives 

Warning Countdown (Countdown begins when the 
remaining allotted time reaches 5 seconds.) 

Bonus Time (Added to the total allotted time 
whenever lock-on is made.) 

Rescued Animals 






GAMMAS UNIQUE ACTIONS 


▼ For a description of the actions common to all the characters! see p,8. 


Button © or Q 


Press and hold Button © or Q to activate the laser gun, aim the laser beam at an enemy 
and “target lock-on” will occur automatically. Use the Analog Thumb Pad to manoeuvre and 
aim the laser beam. When lock-on is successfully achieved, the target lock-on site will 
appear over the enemy. You can make Gamma lock-on to multiple enemies by waving the 
laser beam around an area with many enemies. Note that both the laser beam and target 
lock-on indicator will disappear after a few seconds. 


Release Button © or © after “Lock-on” 


After achieving “lock-on” using the laser gun, release Button © or © to launch homing 
missiles to attack. Note that Gamma can be moving when locking on” or launching missiles. 


Analog Thumb Pad 


Gamma will automatically be transformed from an upright-walking mode to a compact 
wheeled mode whenever he reaches full-speed. Press Button © toi return Gamma to the 
upright-walking mode._. ■■■_ 


HOW LEVEL UP ITEMS AFFECT GAMMA 


Button © 


UET BOOSTER 


Press and hold Button © in mid-jump to enable Gamma to hover and 
descend slowly using his jet booster pack. If you release Button © , the jet 
booster will turn off and Gamma will fall rapidly. You can stop his fait and 
continue hovering by pressing Button © again. 




This giant cat is one laid-back and 
easy-going fellow who loves to fish 
and is never without his favourite rod 
and lure. 

Big leads a tranquil life, together with 
his buddy “Froggy", in a hut in a 
serene part of the jungle. Until one day 
when suddenly Froggy underwent an 
unusual transformation... 


ACTION STAGE GOAL 


[ To fish for and catch Big’s pal Froggy. 


▼ Fish of various species and sizes 
live in the many fishing spots found 
throughout the adventure field so 
try your hand at catching other fish 
while searching for Froggy. 


In order to catch a fish (or Froggy) you 
must first “hook” your prey. To do this, 
once the fish (or frog) bites the lure, 
press ♦ on the Analog Thumb pad to 
hook (secure) the lure and then reel it 


HOW LEVEL UP ITEMS AFFECT BIG 


Automatic 


Once Big has the life belt, he will automatically float when he is in the water. 
Use the Analog Thumb Pad to move Big around or to position him for casting. 
Press Button © to make Big dive underwater and use the Analog Thumb Pad 
to walk him on the bottom. When Button © is released. Big will float up to the 
surface. 





| Normal Mode (Before Casting) Display | | Fishing Mode (After Casting) Display 


O Weight in Grams of Entire Catch 
© Number of Collected Rings 
0 Remaining Lives 
O Line Tension Gauge 
0 Reel Position 
© Line Length 
0 Rescued Animals 
0 Cast Indicator 


BIG'S UNIQUE ACTIONS 

▼ For a description of the actions common to?all the characters, see p.8. 


Button © or © 


POWER MOVES (CARRYING, THROWING, 
PULLING OR PUSHING) 


Due to Big’s large physique, he is able to lift, carry and throw heavy objects that the other 
characters can’t. 


ACTION STAGE DISPLAY 





CHARACTER INTRODUCTIONS 


Button ©or © 


Use Button © or © to make Big cast into the water. 

1. Position Big facing the water, press and hold Button © or © to display the cast indicator 
and use the Analog Thumb Pad to position the cast indicator over the desired spot. 

2. Release Button © or © to automatically cast the lure to the desired spot. 

3. If the cast is successful, the lure will sink down and the game will switch into "fishing 


mode” 


Press and release Button © or O 


Using the same action as when casting, face an enemy and press and hold Button © or © to 
display the cast indicator and use the Analog Thumb Pad to position the cast indicator over 
the enemy. Release Button © or © to attack. If an enemy is nearby, you can also make Big 
attack them using his pole by pressing Button © or ©. 


FISHING MODE 


Refer to the Diagram Below 


Button © or O | Reeling In Slowly 


Button © | Reeling In Quickly | 

Analog Thumb Pad | Tugging the Rod | 


3. Once you reel in the fish 
close enough, Big will 
automatically pull it out 
of the water. 


2. Use the Analog Thumb 
Pad to manoeuvre the 
rod system so that the 
fish (frog) doesn’t get 
away and reel in 
carefully so as not to 
unhook it. 


Once the lure has sunk 
underwater, tug on the 
lure to entice the fish 
(frog). When the fish 
(frog) bites the lure, 
press down on the 
Analog Thumb Pad 
to hook it. 




This mysterious liquefied life-form that had been 
trapped in the Master Emerald was released by Dr. 
Robotnik to do his evil bidding. Chaos grows bigger 
and more powerful with each emerald that Dr. 
Robotnik adds to him. What will happen to the world 
if Dr. Robotnik manages to add all seven Chaos 
Emeralds...? 


DR. ROBOTNIK 


Yes, just as we all feared, the mad scientist is back and 
more ruthless than ever before. In the past, Sonic and 
friends have managed to ruin all his evil plans, but are 
those days over?! A new battle has begun and this time, 
Dr. Robotnik ("Eggman” to Sonic and his pals) has at . 
long last figured out how to harness the massive M 
ancient powers of the 7 Chaos Emeralds to destroy v 
the world! 


CHAOS 





























Reliques d une civilisation de guerriers disparue. 
Un recit epique emaille de joies et de peines. 
Line page se tourne, 

L’histoire se repete au gre de I’aventure. 


Vous venez d’acquSrir Sonic Adventure, felicitations ! Ce logiciel est exclusivement conpu pour la console de jeux 
Dreamcast. II est recommande de lire les instructions du present manuel avant de commencer a jouer a Sonic Adventure. 
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CONSOLE ET MANETTE .40 

COMMENCER UNE PARTIE.42 

MODE ADVENTURE .45 

MODE TRIAL .52 


CREATURES CHAO .53 

JOUER A “CHAO ADVENTURE” 
AVECVOTREVM .54 


PRESENTATION DES PERSONNAGES .56 











MANETTE DE LA DREAMCAST 


BOUTON 


BOUTON 


BOUTON 


BOUTON 


BOUTON 
ANALOGIQUE D 


BOUTON 

ANALOGIQUE 


COMMANDES DE BASE 


DEMARRAGE DU JEU 


1 Croix multidirectionnelle/stick 

analogique [S6lectionner] 

C Bouton © [Entree/Ecran suivant] 


ANNULER/ECRAN 


ACTIONS COMMUNES A TOUS LES PERSONNAGES 

Stick analogique 

Pour avancer, appliquez une legere pression sur le stick 
analogique dans la direction voulue. Maintenez la 
pression si vous souhaitez courir. Changez de direction 
pour ralentir brutalement. _ 


| La hauteur du saut varie d'un personnage £ I'autre. 













ACTIONS COMMUNES A TOUS LES PERSON MAGES 


Croix multidirectionnelle 


Immobilisez votre personnage et appuyez sur la croix multidirectionnelle, vers le 
haut et/ou vers le bas, pour obtenir un champ de vision vertical de 180 a . Ceci 
vous permet d’avoir une vue sur I'environnement du personnage. Dans certaines 
zones, vous pouvez utiliser ce bouton pour effectuer des zooms avant/arri&re. La 
camera reprend sa position initiate des que le personnage se met en mouvement. 


Bouton analogique G ou D 


Utilisez les boutons analogiques D et G pour faire tourner la camera a 360 s . II 
arrive que cette operation soit impossible lorsque votre personnage se trouve 
prfes d'un mur ou dans un espace clos, par exemple._ 


Boutons ©, Q, ou © 


Pour ramasser des objets lets que des bombes ou des oeufs, placez-vous 
devant et appuyez sur le bouton ©, © ou ©. II est tout & fait possible d'effectuer 
des actions communes a tous les personnages, telles que courir et marcher, 
tout en portant un objet. Toutefois, les personnages ne peuvent pas porter 
d’objet pendant qu’ils effectuent un mouvement qui leur est propre - le Spin 
Dash (course acrobatique) pour Sonic ou le vol pour Tails, par exemple. _ 


Boutons ©, ©, ou © et le Stick 
analogique 


Utilisez cette commande pour “secouer” les objets 
d6placds, pour les “remuer” ou pour "caliner" votre 
II est recommande d'utiliser le bouton O lorsqu'il s’ 


pouvant pas 


Boutons ©, ©, ou 


Pour lancer un objet, appuyez sur le bouton ©, ©, ou © tout en vou 
d^plagant. Pour poser un objet, arretez votre personnage et appuyez 
bouton ©, Q, ou O._ 


Ne touchez jamais le stick analogique ni les boutons analogiques D/G pendant que vous mettez 
I'interrupteur sur ON. Vous risqueriez d'interrompre I’initialisation de la manette, ce qui conduirait & des 
dysfonctionnements. 




wmm 


(Etape d'action) reussi, 
iderniere victoire sur un 
boss etc. 


©SilSKKSBE TOS IMMS 


Adventure, 
e (en Hz) de 


compatible 60 Hz. 1 
reglages effectues. 


♦♦♦♦+0 = Entree, © ou © = Annuler 


’affiche au demarrage du jeu. Parmi les 


Lecran de selection de la carte memoire 
VM connectes, selectionnez la carte memoire contenant 
Adventure" auquel vous souhaitez jouer. 


= Entree. © ou © = Annuler 


Lecran de selection du fichier jeu s’affiche une fois la cart 
voulu. Appuyez sur "OK” ou "Cancel” (Annuler) dans la fen 
compter jusqu'a trois fichiers jeu Sonic Adventure indepen 
selectionnez un fichier vide. Pour continuer une partie, fait 
jeu a chaque enregistrement pour remplacer les ancienne 
▼ SUPPRESSION D UN FICHIER 
Selectionnez le jeu que vous souhaitez supprimer et 
appuyez sur le bouton ©. Utilisez le Stick analogique ou 
la croix multidirectionnelle pour selectionner la commands 
“Delete” (Supprimer) puis appuyez sur le bouton ©. 
Lorsque que la fenetre de confirmation s'affiche. I 

srlrr ii mo / "OK" ou "Cuiiuu ■ A'v- ..mm 


n fois que vous t onne un fichier et 

commence a jouer, vous n’avez plus acces & la 
carte m§moire ni aux ecrans de selection du fichier 
meme si vous retournez a lecran d'accueil. Dans ce 
cas, vous etes directement dirige vers le menu 
principal. 

APour passer a un autre fichier jeu en cours de 
partie, selectionnez “Options” dans le menu 
principal puis “ File Change" (Changer de fichier). 
Pour plus de details, reportez-vous d la page 44. 












* 



Entree, © or © = Annuler 


Une fois la carte memoire 
et le fichier jeu 
selectionnes, le menu 
principal s'affiche. 
Choisissez un mode de 
jeu pour commencer k 
jouer. 


ADVENTURE (AVENTURE) (voir page 45) 


Selectionnez cette option pour jouer en mode 
Aventure. 

Ce mode vous permet d’incarner I’un des six 
personnages. 

REMARQUE : Sonic est le seul personnage 
disponible au debut d'une nouvelle partie. 


TRIAL (EPREUVE) (voir page 52) 


OPTIONS (voir page 44) 


Activez cette option pour rejouer retape 
d’action ou le niveau bonus de votre choix, que 
vous avez mene avec succes en mode 
Aventure. Vous pouvez egalement visionner la 
liste des emblemes collectes par chaque 
personnage. 


Cette option vous permet de modifier certains 
parametrages de jeu et d’effectuer des tests 
son. 


Selectionnez cette option pour acceder au site Web de Sonic Adventure. Vous y trouverez 
certain nombre d’informations relatives k Sonic Adventure. 


▼ AVERTISSEMENTS RELATIFS A L’ACCES INTERNET 

Ce logiciel n’est pas dote des fonctions necessaires a I’installation d’un environnement de 
communication. 

Pour acc6der au site Web de Sonic Adventure, vous devez utiliser la Dream Key fournie avec la 
Dreamcast pour vous enregistrer en ligne ou pour verifier I’enregistrement de I’utilisateur. 


Une fois I’enregistrement de I’utilisateur verifie, I'ecran de menus s’affiche. 

Selectionnez “Sonic Adventure Home Page" pour acceder au site Web de Sonic Adventure. Ce site 
comporte un certain nombre d'informations au sujet de Sonic Adventure. 

Pour plus de details sur le courrier eiectronique ou des operations specifiques, reportez-vous au 
manuel de la Dream Key. 






COMMENCER UNE PARTIE 


♦ #■©©+© = Entr6e, © ou © = Annuler 


Tous les parametres 
peuvent etre modifies. 
Selectionnez I'icone des 
parametres que vous 
souhaitez changer. 


Les messages peuvent etre diffuses en mode “Voice 
and Text “ (Voix et texte) ou “Voice Only" (Voix 
seulement).” Utilisez ©♦ pour selectionner un 
paramdtre et le bouton © pour le modifier. 


CHANGER DE FICHIER 


Pour selectionner un autre fichier jeu Sonic Adventure 
ou en supprimer un, activez cette commande qui 
affichera les ecrans de la carte rndmoire et de 
selection des fichiers. Pour plus de details, reportez- 
vous a la section “Selection d’un fichier' 1 page 42. 


appuyez sur le bouton ©. Le 
contenu de la categorie 
selectionnee s'affiche sous 
forme de pistes. vous 
permet de selectionner I’une d'entre elles. Appuyez 
ensuite sur le bouton © pour la lire. Cliquez sur le 
bouton © ou © pour arreter la lecture et retourner 
au menu Test son. Pour accoder au menu principal, 
activez la commande “ To Main Menu" (Retour au 
menu principal) ou appuyez sur le bouton © ou ©. 
Selectionner “S.E.” pour rejouer des effets sonores 
de n’imporle quelle etape du jeu. ♦© vous permet 
de selectionner une touche et de selectionner 
un chiffre. Appuyez sur le bouton © pour lancer la 
lecture et sur le bouton © ou © pour I’arrdter et 
retourner au menu Test son. 


SELECTION DE LA LANGUE 


Sonic Adventure prend en charge les langue 


Anglais Fran pa is Japonais, 

Espagnol Allemand 

Avant de jouer a Sonic Adventure, vous devez 
choisir la langue dans laquelle sera affiche le texte 
du jeu. Pour ce faire, activez la commande “Settings" 
(Parametres) dans le menu de la Dreamcast, 
selectionnez “Language” (Langue) puis la langue de 
votre choix et confirmez. 


REGLAGES DE LA TELEVISION 


Si votre televiseur est en mesure de recevoir des 
signaux 60 Hz, vous pouvez jouer £ Sonic Adventure 
en plein ecran. Selectionnez cette commande pour 
modifier les parametres ou pour savoir si votre poste 
de television est compatible 60 Hz. 


Le son peut sortir en stereo comme en mono. © 
vous permet de selectionner un paramdtre, que 
modifierez £ I’aide du bouton ©. 


RETOUR AU MENU PRINCIPAL 


principal) 


Pour vous rendre au menu principal, activez la commande “To Main Menu" (Retour 
ap puyez sur le bouton © ou Q ____ 



STRUCTURE DE L’AVENTURE 


Le mode Aventure constitue la partie centrale du jeu Sonic Adventure. Le mode Aventure est scinde en deux 
parties. L’une, appelde “Adventure Field” (Espace aventure), comporte un certain nombre d”'Events’' 
(Evenements) auquel le joueur est confronts au cours du scenario global. Uautre est nommee “Action Stage” 
(Etape d'action). Dans une Etape d’action, les personnages doivent realiser un “goal" (objectlf) unique a 
Tissue de quoi ils remportent Tetape. Le mbuvement general du jeu peut etre ddfini comme suit: 


Aventure 


Ave nture 


jusqu’4 ce que chaque 
personnage ait reussi It 
“Final Stage” (Etape 
finale). 


I Entree de 

Evenement j TEtape 
- d'action 


J Entree de 
Evenement ' I'Etnpe 
: d'action 


= Entree, © 


Annuler 


Les commandes “Game” (Jeu), “Instruction" 
vous sdlectionnez un personnage. Activez T 


"Cancel” (Annuler) s'affichent lorsque 


Sonic est le seul personnage k pouvoir etre sdlectionnd au debut d'i 
partie. Les autres personnages seront disponibles au fil de votre prc 
le scenario. Pour plus de details, veuillez vous reporter k la page 10 


INSTRUCTIONS DU JEU 


Les instructions de base permettant de commander le personnage selectionnd 
s'affichent, accompagnees du rdsumd de T”objectif” que le personnage doit 
atteindre au cours de TEtape d’action. II est recommand6 de prendre connaissance 
de ces informations avant de commencer a jouer. Appuyez sur le bouton © pour 
passer k I'dcran suivant et sur le bouton © pour retourner A T6cran pr6c6dent. 


Ces dcrans fournissent un resume du scenario concernant le personnage 
selectionne. Appuyez sur le bouton © ou © pour retourner k I'dcran de selection 
du personnage. 

REMARQUE : ces rdsumds ne s’affichent pas la premiere fois que le personnage 
est sdlectionnd. 





PERSONNAGES 


MODE AVENTURE 


Etant donnd que vous n’etes pas limits par le temps ni par des 
objectifs, prenez la liberte d’explorer a votre guise I’Espace aventure. 

Pour progresser dans le scenario, il est toutefois necessaire de ' l-JUm ’ 

trouver des Level Up Items, qui dotent votre personnage de pouvoirs 

splciaux. et de localiser les diffdrentes entries des Etapes d’action. V: ■ v y'Jpg 

Chacune des trois zones de I'Espace Aventure comports un “Chao 

Garden” (Jardin Chao). II s'agit d’un lieu particular congu pour elever les creatures Chao. Pour plus 
de details sur les creatures Chao, veuillez vous reporter a la page 53. 


Lorsque vous decouvrez une nouvelle entree d'Action Stage ou que vous rencontrez un nouveau 
personnage dans I’Espace Aventure, un “dvdnement” sous forme de sequence FMA (Full Motion 
Action) se produit. Les evenements apparaissent automatiquement. Pendant ces sequences, vous 


perdez le contrdle de votre personnage. 


Sonic est le seul personnage k pouvoir dtre sllectionnl au debut d’une 
nouvelle partie. Vous aurez acces aux autres personnages au fil de votre 
progression dans le scenario. 

Les cinq autres personnages sont Tails, Knuckles, Amy, Gamma et Big. Ils 
peuvent etre selectionnes immediatement aprds leur presentation. 


II arrive qu’un "Boss” (monstre) surgisse dans un Espace aventure apres que 


vous avez rlussi une Etape d’action. Vous devez absolument le repdrer ct le 
vaincre pour passer k I’dtape suivante. La bataille debute des que le nom du ■ 
boss et sa jauge de vie s’affichent. Vous devez ramasser au moins un 
anneau pour eviter k votre personnage de mourir au cours d’une attaque. Lorsque 
du boss atteint zero, vous avez remportd la bataille. 


CREATURES CHAO 



Vous pouvez Clever des especes de creatures appelees “Chao". Line creature 
Chao est un animal domestique virtuel que vous rencontrez pour la premiere 
fois sous forme d’ceuf dans I'Espace aventure. Lorsque vous trouvez un oeuf, 
apportez-le dans un jardin Chao, laissez-le eel ore et elevez votre creature 
Chao. Toutes les zones de I’Espace aventure comportent un jardin Chao. Un jardin Chao est un lieu 
protege, sans ennemi, congu pour elever ces petites creatures. Avertissement a tous les futurs 
parents ! L’education et I’attention que vous porterez a votre Chao seront non seulement 
d&erminantes pour ses caracteristiques physiques mais aussi pour son comportement et sa 
personnalit6. Pour plus d’informations sur les creatures Chao, veuillez vous reporter a la page 53. 



ACTION STAGES (ETAPES D’ACTION) 


Chaque personnage doit atteindre un objectif qui lui est propre afin de reussir 
I’Action Stage. L’objectif est affich§ au debut de chaque Etape. Lobjectif de 
chaque etape est divisa en trois niveaux (A, B et C). Faites de votre mieux 
pour les reussir tous les trois et bonne chance ! Pour plus de details sur les j- 

objectifs des Etapes d’action et pour obtenir un diagramme des Action Stage 
de chaque personnage, reportez-vous a la section “Presentation des personnages" page 56. 


LES ANNEAUX ET LES VIES BONUS 


Vous trouverez un certain nombre d'anneaux au cours des Etapes d'action. Les 
personnages peuvent survivre aux dommages qui leur sont inflig6s tant qu'ils 
portent au moins un anneau. Attaques, ils perdent automatiquement tous leurs 
“rings". Un personnage demuni d’anneau perd une vie a la moindre attaque. 
Lorsqu’un personnage a ramassd 100 anneaux, il regoit une vie supplementaire. II 
arrive en outre qu’on trouve des boites comportant une vie bonus dans les Etapes 
d’action. 


POINT MARKERS (POSTES DE SAUVEGARDE) 


Vous en trouverez un certain nombre dans chaque Etape d’action. Ces postes de 
sauvegarde vous permettent d’enregistrer le temps et la position de votre personnage. 
Si ce dernier perd une vie, sa prochaine vie dbbutera au dernier poste de sauvegarde 
touche, avec le temps qu’il avait alors a son actif. Le moment exact auquel le poste a 
ete touche s’affiche bridvement en bas a droite de I’dcran Action Stage. 






MODE AVENTURE 


v " / Chaque fois que voire personnage reussit une Etape d’action, vous §tes recompense 
par un embleme Sonic. Etant donne que robjectif” de chaque Action Stage se 
7 decompose en trois niveaux, vous pouvez recevoir 3 emblemes Sonic par Etape. 

Vous trouverez des emblemes Sonic supplementaires dans les niveaux bonus et pa et 
Id dans I’Espace Aventure. Le nombre total d’emblemes que vous avez ramasses 
— s’affiche dans I’dcran de selection du fichier. Pour plus de details, veuillez vous reporter a la page 42. 


GAME OVER ET CONTINUER 


Votre personnage perd une vie s’il ne porte pas d’anneau au moment ou on le 
blesse. Les personnages peuvent egalement perdre une vie, meme s’ils 
portent un anneau, lorsqu’ils dchouent a leur Etape d’action ou qu’ils tombent 
d’une falaise dans i’Espace aventure. Ldcran “Game Over” s’affiche lorsque 
votre personnage a perdu toutes ses vies. Selectionnez "Continue” pour reprendre* la partie au 
debut de la meme etape ou “Quit” (Quitter) pour retourner a I’ecran d’accueil. 


"Dans les Etapes d’action, les batailles contre 
les boss et les niveaux bonus, votre 
personnage recommence au d6but de I’etape. 


'Dans I’Espace Aventure, votre personnage 
redemarre a I’endroit ou ii se trouvait au 
moment de la derniere sauvegarde. 


METTRE LA PARTIE EN PAUSE 


Start = Pause, ♦ ♦ = Selectionner, © = 
Entr6e, ® ou ® = Annuler 


Pour mettre le jeu en pause au 
cours d’une partie, appuyez sur le 
bouton Start. La fenetre de pause 
s’affiche alors. Les options 
disponibles dans la fenetre de 
pause varient en fonction du type 
d’etape dans laquelle vous vous 
trouvez. Reportez-vous a ce 
diagramme pour selectionner une 
option de la fenetre de pause. 



METTRE EN PAUSE DANS L’ESPACE AVENTURE 

▼ Continue (Continuer) = Pour 

▼ Quit (Quitter) = Pour quitter la partie 
et retourner a l’6cran d’accueil. 

METTRE EN PAUSE DANS LETAPE D'ACTIONP 

▼ Continue (Continuer) = Pour continuer la partie. 

▼ Restart (Recommencer) = Pour confisquer les anneaux 
de votre personnage et recommencer k I’endroit de la 
derniere sauvegarde. 

▼ Quit (Quitter) = Pour quitter le jeu et retourner k I’entree 
de I’Etape d’action de I’Espace aventure. 


II exists deux types d’”objets” pouvant etre ramasses dans Sonic Adventure. Les “Item Boxes" 
(Boites a objets) sont dispersees dans les Etapes d’action et les “Level Up Items” sont caches dans 
I Espace aventure. I_ es |_ eve | up items sont des objets offrant une 

capacity ou une defense amelioree pouvant 
etre utilisee pour le reste du jeu. Pour plus de 
details sur le ou les Level Up ltem(s) 
specifique(s) a chaque personnage, veuillez 
vous reporter a la page 56. 
























MODE AVENTURE 


NIVEAUX BONUS 


Au fi! de votre progression dans le scenario, vous rencontrez des “mini-games” (niveaux bonus). 
Vous gagnerez des objets bonus en executant certaines missions qui vous seront confiees dans le 
cadre de ces niveaux bonus. Une fois reussi, le niveau bonus est enregistre en Mode Trial (pour plus 
de details, veuillez vous reporter & la page 52) ce qui vous permet de rejouer le jeu aussi souvent 
que vous le souhaitez. Certains niveaux bonus peuvent 6tre joues par tous les personnages, 
d’autres par certains d'entre eux seulement. 


SKY CHASE (ACT I/ll) (POURSUITE AERIENNE) 

Dans I'avion de Tails, le ‘Tornado”, partez & I’attaque du vaisseau spatial ennemi 
“Egg Carrier” au cours d'un niveau bonus de combat en 3D. Faites de votre mieux 
pour d6truire votre ennemi avant que la jauge de vie du Tornado ne tombe a z6ro ! 


PERSONNAGES 

Sonic, Tails 

COMMANDES 

Manceuvrer I’avion/Viseur = Stick analogique 

Mitrailleuse = Appuyez sur le bouton O, 0 ou 0 

Reglage du missile = Maintenir le bouton ©. © ou © 
enfonc6 pendant que vous visez a I'aide du viseur 

Envoyer le missile = Relfichez le bouton ©. © ou O aprfcs 
avoir vis6 



SAND HILL (DUNES DE SABLE) . 

Filez sur les ruines recouvertes de sable & bord d'un "sandboard" (skate des 
sables) sp£cialement congu a cet effet, tout en evitant les nombreux obstacles qui 
jonchent votre route. Pour atteindre tout en beautg I’objectif de ce niveau bonus, 
appuyez sur le bouton A lorsque vous vous trouvez sur les rampes de saut 


PERSONNAGES 

Sonic, Tails 

COMMANDES 

Manceuvrer le skate des sables = Stick analogique 

Sauter = Appuyez sur le bouton © 





"WHACK-A-SONIC" GAME (JEU “FRAPPER-DU-SONIC”) 

Jouez a "Whack-A-Sonic”, un jeu ou tous les coups sont permis, avec la seule et I'urtique Amy et son 
marteau special. 

Gagnez des points en d6gommant les poupees a I’effigie de Sonic qui surgissent de trous disposes en 
cercle. Vous obtiendrez des points bonus en abattant les “Super Sonic", mais m6fiez-vous des “Dr Robotnik” 
qui vous font perdre des points. Battez les records et vous sortirez vainqueur. 


PERSONNAGES 

Amy 

COMMANDES 

Manceuvrer Amy = Stick analogique 

Frapper = Appuyez sur le bouton © ou © 


TWINKLE CIRCUIT 

Aux commandes de votre automobile volante, appuyez sur le champignon et faites 
montre de vos qualites de pilote au cours de cette course en 3D. 

Faites courir chaque personnage independamment puis enregistrez leur meilleur 
temps pour determiner le gagnant. 



PERSONNAGES Tous les personnages 

COMMANDES Accelerateur = Bouton © 

Frein (marche arriere) = Bouton © ou © 

Derapages = Stick analogique et boutons analogiques D et G 


CHAO RACES (COURSES DE CHAO) 

Faites participer la Creature Chao que vous avez elevee avec amour a 
nombreuses courses contre d’autres Chao. Pour plus de details, 
veuillez vous reporter a la page 53. 

REMARQUE : Les courses de Chao ne sont pas disponibles en mode 
Trial. 




TRIAL MODE (MODE EPREUVE) 


♦■©♦©+© = Entree, © o< 


Le mode Trial vous permet de selectionner et de rejouer les Etapes d’action 
et les niveaux bonus precedemment reussis, independants du scenario. 
Selectionnez “Trial” dans I’ecran d'accueil pour afficher les commandes 
“Action Stage" et “Mini-game”. Activez-en une pour acc6der a I’ecran de 
selection des personnages. 



^ ## ♦»+© = Entree, © ou O = Annuler | 

3 Selectionnez “Action Stage” pour afficher I’ecran de selection du 
jjf personnage. Toutes les Etapes d’action pr6c6demment reussies par le 
personnage selectionne s’affichent. Choisissez I’Action Stage a laquelle 
v vous souhaitez jouer. 

Lorsque s’affiche I’ecran de confirmation indiquant I’etape et le personnage 
Q choisis, cliquez sur “OK" ou "Cancel” (Annuler). 



< ■ AI m AI =11 1 1W : M i FEf *♦«*+© = Entree, © ou © = Annuler 

Selectionnez “Mini-game” pour afficher l'6cran de selection du personnage puis 
ID choisissez votre personnage. 

Tous les niveaux bonus disponibles pour le personnage choisi s’affichent. 
Selectionnez celui auquel vous souhaitez jouer. 

Z Lorsque s’affiche l’6cran de confirmation indiquant I’etape et le personnage 
choisis, cliquez sur “OK” ou “Cancel” (Annuler). 


pmrm ***«*mCW. 1 

T"™ 


£ ♦#♦©+© = Entree, © ou O = Annuler 

Selectionnez "Emblem Results” pour afficher la liste de tous les emblemes 
_ remportes par un personnage. Utilisez le stick analogique ou la croix 
^ multidirectionnelle pour selectionner un personnage et afficher les emblemes qu’il 
a obtenus. Appuyez sur le bouton © pour retourner au menu du mode Trial. 






ELEVER DES CREATURES CHAO DANS LES JARDINS CHAO 


COURSE DE CREATURES CHAO DANS LE STADE CHAO 


ELEVER DES CREATURES CHAO 


Les Chao sont issus d’ceufs que Ton trouve dans 
les jardins Chao ou dans I'Espace Aventure. Le 
cycle de vie du Chao comprend trois etapes : CEuf 
♦ Enfance ♦ Maturity. Votre creature Chao peut 
ameliorer ses aptitudes et ses caracteristiques 
physiques en absorbant celle des petits animaux 
que Ton sauve au cours d’Action Stages. Appuyez 
sur le bouton O pour ramasser un petit animal. 
Placez-le devant votre Chao. Lorsque le processus 
d’absorption se met en place, votre creature Chao 
se transforme a vue d’ceil. Chao traverse des 
evolutions physiques et comportementales 


Surveillez le moral et la sante de votre Chao 
a I’aide de ces indicateurs. 


differentes en fonction de la nourriture et du 
traitement que vous lui rgservez. A I’dge adulte, 
votre Chao peut se lier d’amiti6 avec un autre 
Chao. Un oeuf resulte de ce rapprochement. II vous 
suffit de le laisser eclore et de I’<§lever. Voil& h quoi 
ressemble la vie d'un Chao I 


Lancez votr 
Choisissez 
Chao s'il re 


i Chao contre sept autres dans une course effr6n6e dans le stade Chao, 
n niveau et un style et regalez-vous ! N’oubliez pas de feliciter votre 
lporte la course... 


PARTICIPER A UNE COURSE DE CHAO 


Sautez sur le bouton “Entry" situe a I'entree du Stade Chao. Lorsque le menu de la course s’affiche, selectionnez 
options voulues et lancez-vous dans la course. 

Selection du Mode Race 

- Chao Race (Jewel, Pierre Precieuse) : Une pierre prpcieuse revient au gagnant de cette course avancee 
(une seule entree). 

- Chao Race (Beginner, Debutant): Course pour debutant (une seule entree). 

- Multi-entry (Entrees multiples): Ce mode vous permet de lancer un certain nombre de Chao les uns 
contre les autres. 

Racecourse Selection = Selectionnez une course parmi toutes les options disponibles. 

Chao Selection = Selectionnez la position de votre Chao parmi les options disponibles. 







PROMENER VOTRE CHAO 


Votre Chao veut partir a I’aventure ? Transterez-le vers une unite de carte 

rrtemoire (VM, Visual Memory). Pour ce faire, portez* votre Chao a la Transporter J|j 

Machine situee dans le jardin Chao. Sautez sur le bouton rouge et posez le Chao A 7 . ' 

a terre. Selectionnez un VM et appuyez sur le bouton ©. Le Chao est 

automatiquement transtete vers votre VM. - 

Lorsque plusieurs VM sont concedes, vous devez selectionner celui vers lequel 
vous souhaitez transferor votre Chao. 

Un VM ne peut comporter qu’un seul Chao et un ceuf a la fois. 

‘ATTENTION : pour eviter d’attaquer votre Chao par inadvertance, il est recommande d'utiliser le bouton © 


pouvez jouer en utilisant le VM. Apres avoir 


niveau bonus ind6pendant auquel 
■s le VM, 6tez le VM de la manette pour commencer une partie. 


“Chao Adventure’’est 
]> transfere votre Chao 


et ©: Selectionner 
© : Retour a Itecran precedent 


▼ Indiquer la voie a suivre 

Lorsque votre Chao arrive a un croisement, 
faut prendre une decision. Et qui la prendra, 
telle est la question I 


▼ Aider un Chao en detresse 

Votre Chao est susceptible d’avoir un certain 
nombre d’”accidents", il peut par exemple 
trebucher ou tomber au cours d'une avenlure. 
Lorsque cela arrive, pr§tez-lui main forte en 
appuyant sur le bouton ©. 






ATTENTION : Le VM doit etre 
branche 4 la manette. 


mode temps ou fichier ad^quat avant d’etre 


V Flying Fists Battle (Bataille au poing) 

Lorsque vous rencontrez un “Bully Chao”, un gros dur, la bagarre ne tarde pas a 
suivre. Pour donner un coup de poing, appuyez sur le bouton ©, ce qui permet 
d'arreter la roue affichee sur la barre blanche. Chaque coup affaiblit le HP (Hit 
Points) de I'ennemi. Vous avez gagne lorsque sa jauge de vie est nulle. 

SI votre Chao a eu trop d’accident ou perdu trop de batailles, I'aventure se 
termine. Alors faites de votre mieux pour aider votre Chao et gagner. 


♦ ♦ et © : Selectionner 
© : Retourner a I’ecran precedent 


k STATUS (ETAT): affiche le statut de votre Chao, 
k ITEMS (OBJETS): verifie les provisions de votre 
Chao ou nourrit ce dernier, 
k GAME (JEU): vous avez trois essais pour 
gagner un prix. 

k MATING (RENCONTRE): permet de se 
connecter a un VM en vue d’une rencontre avec 
un autre Chao... 

k BATTLE (BATAILLE): permet de se connecter a 
un autre VM en vue d'une bataille de Chao... 
k OWNER (PROPRIETAIRE): affiche vos donnees 
personnels. 


k FRIEND (AMI): affiche des donnees concernant 
les amis de votre Chao. 

k MAP (CARTE): affiche la progression de votre 
Chao dans le scenario. 

k SETTINGS (PARAMETRES): active/Desactive le 
son, les ^changes de donnees ou edite les 
donnees personnelles. 

k NAME (NOM): pour inscrire ou afficher le nom 
du Chao. 


RAMENER VOTRE CHAO AU JARDIN CHAO 


Apres avoir reconnects votre VM a la manette, sautez sur le bouton rouge de la 
Transporter Machine. SSIectionnez le Chao que vous souhaitez ramener au jardin et 
appuyez sur le bouton A. Votre Chao sort alors de I’engin. Prenez-le et caressez-le. 


▲ II est sain de rencontrer des gens alors n'hSsitez pas & inviter le Chao de vc 
passer vous voir. II jouera avec votre Chao dans son jardin. 

A II existe des portes magiques que les personnages peuvent emprunter pour 
passer d’un des trois jardins Chao £ I’autre... Pour les trouver, vous devez tout 
d’abord decouvrir les jardins. Bonne chance ! 






PSMWMiO H9iig 



II s'agit du plus rapide et du plus supersonique 
de tous les herissons ! 

Epris de liberie, Sonic se bat bee et ongles 
contre (’oppression. 

Malgre un temperament soupe au lait, e’est un 
garpon tres serviable qui fait tout son possible 
pour aider les personnes en difficult. 

Le scenario commence au moment ou Sonic 
rentre cTun long voyage... 


OBJECTIF DE L’ETAPE D’ACTION 


Detruire la capsule pour sauver 
animaux qui y sont retenus 
prisonniers. 


▼ Sautez sur le bouton situe au- 
dessus de la capsule pour Iib6rer 
les animaux prisonniers et r£ussir 


REMARQUE : dans certains scenarios, il 
arrive que la capsule soit remplacee par 
un autre objet. 


Pour varier les plaisirs, chaque etape 
comporte diffprents raccourcis. 






ACTIONS SPECIFIQUES A SONIC 


▼ Pour une description des actions communes ct tous les personnages, veuillez vous reporter, 


Bouton © 


Placez Sonic pres d’un ennemi et faites-le sauter de fapon 
moment de retomber a terre. 


qu’il pique violemment son ennemi 


Bouton © en cours de saut 


Cette attaque permet a Sonic d« 
nombre. S’il n'y a pas d’ennemi 


,'approcher rapidement de ses ennemis et d'en trapper un grand 
i vue, Sonic peut effectuer un “Jump Dash”, un grand saut. 


Bouton © ou © 


Que Sonic soil arrete ou en mouvement, maintenez ie bouton © ou © enfonce pour le faire tournoyer 
place. Lorsque vous relSchez le bouton, le heros part a une vitesse supersonique. Utilisez le stick 
analogique le diriger. Regardez comme c’est beau ! 


L’INFLUENCE DES LEVEL UP ITEMS SUR SONIC 


Maintenir le bouton © ou © entonce 


Les “Light Speed Shoes" permettent & Sonic d’eftectuer des acrobaties plus 6volumes. Lorsque vous 
appuyez sur le bouton © ou ©. de petites lumieres bleues se mettent a tournoyer autour du heros jusqu’6 
ce que toute sa personne irradle de bleu. Dans cet etat, Sonic peut effectuer les actions suivantes : 


Reiacher le bouton © ou O 

Partez en quete de l'"Ancient Light" (Lumiere Ancienne) pour permettre a 
Sonic de dStruire tous les ennemis qui lui tombent sous la main, grace k sa 
puissante Homing Attack (Attaque autoguidee). 


LUMIERE 

ANCIENNE 


CHAUSSURES 
LUMINEUSES 
ET RAPIDES 


Reiacher le bouton © ou Q 
main, cette action propre a Sonic 


Lorsqu’il n'y a pas d'ennemi a portOe 
lui permet de se d^placer en laissant‘ 
lumineux en suspension dans (’air. 





Cet adorable renard est un mbcanicien tres 
doue dont la specificity est de voler tres haul 
dans le ciel a I'aide de deux queues speciales. 
Admirateur et ami de longue date de Sonic, 
Tails a passd le plus clair de son temps a 
bricoler dans son atelier pendant que Sonic 
ytait en voyage. L'aventure de Tails commence 
un beau jour, alors qu'il teste I’un de ses tout 
derniers engins volants et qu'il se trouve 
confronts k quelques petits problfemes... 


OBJECTIF DE L’ETAPE D'ACTION 

Trouver la capsule et la detruire avant 
Sonic. 


▼ Dans certains scenarios, il arrive que 
la capsule soit remplacee par un 
autre objet. 


L'essentiel est de battre Sonic. N'oubliez pas 
de tirer parti de I'hyiice, la specificity de Tails, 
et de prendre des raccourcis pour atteindre 
la capsule le plus rapidement possible. 


O Temps ecouiy 
© Nombre d’anneaux ramassds 
© Nombre de vies restantes 

© Cette jauge affiche la progression de Sonic/Dr Robotnik 
et de Tails dans la course. La partie gauche reprysente le 
point de depart et la partie droite la ligne d'arrivye. 

0 Nombre d'animaux sauves 





ACTIONS SPECIFIQUES A TAILS 


▼ Pour une description des actions communes 


reporter 


Appuyer sur le bouton © en cours de 


Appuyez sur le bouton © en cours de saut pour permettre a Tails de voler 
mais prenez garde ! S’il vole trap longtemps, il va se fatiguer et s’ecraser. 
▼ Commande du vol helicoptere 


altitude honorable, 


Maintenir le bouton 
© enfonce 


Permet de gagner de I’altitude 


touche, voi 


i perdre de I’altitude (Si 
perdez egalement de I’ 


I'appuyez sur aucune 
3 a cause de la gravity.) 


Bouton © ou © 


Bouton © ou © 


Que Tails 
prendre a 


k I’arret ou en mouvement, appuyez 
s les ennemis alentour avec un angle 


ir le bouton © ou © pour lui permettre de 
attaque 360 6 . 


^INFLUENCE DES LEVEL UP ITEMS SUR TAILS 


BADGE 

RVTHIVIIQUi 


Maintenir le bouton © ou © enfonce 


Le Badge rythmique permet a Tails d'executer une attaque continue foudroyante 









KNUCKLES THE ECHIDNA 




O Temps ecoul4 

0 Nombre d'anneaux ramasses 

© Nombre de vies restantes 

© Radar a emeraudes - La couleur et la vitesse du signal 
lumineux varient en fonction de la proximite des morceaux 
d’bmeraude. 

© Nombre de fragments d’emeraude collects - S'affiche 
lorsqu'un fragment est ramasse. 

© Nombre d'animaux sauves 


AFFICHAGE DE L’ETAPE DE L’ACTION 


ilisez le radar & emeraudes de Knuckles 
pour localiser les fragments. Lorsque 
ateur du radar passe du rouge au bleu et que 
rythme s’accelere, le morceau d'^meraude 
pas loin. Mais les fragments d’emeraude ne 

_pas tous detectables ! II arrive qu’ils soient 

enfouis dans le sol ou caches au sein m§me des 
ennemis. Alors, ouvrez I'ceil! 


Knuckles est un petit animal hdrisse de piquants, 
sauvage et puissant. Honnete et droit, il manque 

_ le flexibility. Ses bras costauds lui 

permettent d’effectuer des vois planes en vue 
J’attaques et de distribuer de sacres coups de 


Aussi loin qu'il s’en souvienne, ii a toujours ete le 
Guardian of the Master Emerald (Gardien de la 
Grande Emeraude). Mais un beau jour, sa vie 
i'ecroule. C'est le debut de I'aventure... 


OBJECTIF DE L’ETAPE D’ACTION 

Recuperer trois des morceaux de la 
Grande Emeraude. 









GLIDING JUMP (SAUT GLISSE) 


DIGGING (CREUSER) 


ACTIONS SPECIFIQUES A KNUCKLES 


▼ Pour une description des actions communes k tous les personnageS, veuillez vous reporter & la page 40. 


Maiiitenir le bouton © enfonce en cours de saut 


Le stick analogique vous permet de commander Knuckles au cours d'un saut glisse. Donnez des coups de 
poing a I'ennemi - Knuckles se blesse si vous frappez avec toute autre partie de son corps. Relachez le 
bouton Q pour reposer Knuckles a terre. Pour sauter a nouveau, appuyez sur le bouton O et rnaintenez-le 
enfonce. 


Pour grimper, Knuckles doit s’accrocher au mur au cours d’un saut glissb. Effectuez un saut glissl en 
visant le mur auquel vous souhaitez grimper. Une fois que Knuckles est fix4 aumur, dirigez-le k I’aide du 
stick analogique et appuyez sur le bouton © pour le faire sauter. 


Bouton ©ouO 


Appuyez sur le bouton © ou © pour donner un coup 
rapide de deux coups de poing, il peut en enchSTner i 


8 poing. Lorsque Knuckles parvient a donner une successic 
trolsieme, bieri plus puissant, le “dash punch’. 


L’INFLUENCE DES LEVEL UP ITEMS SUR KNUCKLES 


Appuyez simultanement sur le bouton © 
ou Q et le bouton © 


GRIFFES 

EXCAVATRICES 


Placez Knuckles sur de la terre ou un sol herbeux et appuyez simultanement sur le bouton 
© ou © et le bouton © II creuse puis refait surface avec les objets qu’il a deterres. 





PRESENTATION DU PERSONNAGE 




AFFICHAGE DE L’ETAPE DE L’ACTION 


O Temps 6coul6 
© Nombre d’anneaux ramass^s 
© Nombre de vies restanles 
© Nombre d’animaux sauves 


Vive et joyeuse, Amy est amoureuse de 
Sonic. Cette jeune femme tres combative 
excelle dans I'art de manier !e Piko Piko 
Hammer, un marteau tres sp6cial. 

N’ayant jamais oubli6 la belle 6poque ou elle 
btait en quele de Sonic, elle est ravie lorsque 
leur destin se croise a nouveau sous forme 
d’un immense vaisseau spatial... 

JJECTIF DE L'ETAPE D'ACTION 
A la recherche du ballon en evitant del 
lire capturer par le mbchant robot 


Amy et son compagnon I'oiseau doivent 
absolument s'echapper ensemble. Au besoin, 
vous pouvez vous cacher dans des tonneaux 
ou n’importe quel abri de ce genre. ZERO 
est indestructible mais on peut I'assommer 
momentanement. N’abusez pas de ce 
recours car si vous le mettez K.O. trop 
souvent, ZERO devient invincible. Alors 
calculez bien votre coup ! 










ACTIONS SPECIFIQUES A AMY 


▼ Pour une description des actions communes a tous les personnages, veuillez vous reporter a la page 40. 


Bouton © 


Qu’Amy soit en mouvement ou arretee, appuyez sur le bouton © ou ©pour lui permettre d’attaqtier 
son Piko Piko Hammer. Si elle peut s’attaquer a ZERO et le vaincre momentanernent, ce dernier est 
toutefois indestructible. De plus, il ne peut etre mis hors d’etat de nuire qu’un nombre limite de fois. 


Appuyez sur le bouton © ou © en courant 


Pendant qu’Amy court, appuyez sur le bouton © ou © pour qu’elle fasse tournoyer son marteau, frappe le 
sol et soit catapultae dans les airs. Pour reussir ce saut, Amy doit etre en pleine vitesse. Attendez done que 
son marteau apparaisse avant d'appuyer sur le bouton © ou ©. Cette technique particuliere lui permet de 
sauter plus haut que d’habitude. 


| Appuyez sur le bouton © 


Appuyez sur le bouton © 
ennemis en I’air. 


cours de saut pour qu’Amy fasse tournoyer son marteau et attaque ses 


PLUME DU 
GUERRIER 


Bouton © 


stick analogique 


Maintenez le bouton © ou © enfonce tout en appliquant un mouvement de rotation sur ie 
stick analogique pour qu'Amy fasse rapidement tournoyer son marteau dans une attaque i 
360 9 . Arretez de faire tourner le stick et relachez le bouton © ou © pour mettre uri terme £ 
cette attaque. N’oubliez pas que si Amy tournoie trop longtemps, elle a mal au cceur et se 
met a tituber. 



O Affichage du temps impartl 
0 Nombre d'anneaux ramasses 
0 Nombre de vies restantes 

O Compte a rebours (II commence 5 secondes avant la fin.) 

0 Temps bonus (Ajoute au delai imparti lorsque vous tuez des 
ennemis.) 

0 Nombre d'animaux sauves 


PRESENTATION DU PERSONNAGE 


Cree par le redoutable Dr Robotmk, E-102 Gamma 
est un robot artilleur de la s6rie E-100. Peu apres 
sa "naissance”, Gamma doit se soumettre a un 
test lui permettant de rejoindre une unite de robots 
dtelite. Son destin prend un tournant delinitif 
lorsqu'il rencontre une certaine grenouille a la 
queue etonnante... 

OBJECTIF DE L’ETAPE D’ACTION JK 

Trouver et detrulre la cible finale dans les Hf9 
dblais impartis. «■ 

▼ Tuez le plus d’ennemis possibles en chemin 
pour gagner des bonus temps, ce qui vous 
sera utile pour detruire la cible finale. 


Vous pouvez rallonger le d6lai imparti en tuant 
des ennemis. Toutefois, s’attaquer aux 
nrtechants un par un vous fait perdre plus de 
temps qu’il ne vous en fait gagner, c’est 
pourquoi il est preferable d’en viser plusieurs & 





ACTIONS SPECIFiQUES A GAMMA 


▼ Pour une description des actions communes a tous les personnages. 


reporter a la page 40. 


Bouton © 


Maintenez le bouton © ou O enfonce pour activer lepistolet laser. Pointez le rayon laser sur I’ennemi. Le 
coup part automatiquement. Utilisez le stick analogique pbur'manier le rayon et viser. Lorsque vous avfez 
tire, le point d’impact apparait sur I'ennemi. Vous pouvez tirer sur plusieurs mechant a la fois emagitant le 
laser dans une zone pleine d'ennemis. Le rayon laser et I’indicateur de cible disparaissent au bout de 
quelques secondes. 


Relachez le bouton © ou © i 
accroche la cible 


Apres avoir accroche la cible a I'aide du pistolet laser, relachez Iq bouton © 
autoguides. Gamma peut se deplacer en visant ou en langant des missiles. 


© pour lancer des missiles 


Stick analogique 


Appuyez sur le bouton © pour 'qu’ijr 


Lorsqu’il atteint la vitesse maximale, Gamma prend I’allure d’ 
retrouve sa position verticale. 


L’INFLUENCE DES LEVEL UP ITEMS SUR GAMMA 


Bouton © 


Maintenez le bouton © enfoncb pour perrriettre a GammaJde voter et'de plarfer a I’aide : de 
sa fusbe. Lorsque vous relachez le bouton ©, le moteur de la fusee s’arrete et Gamma 
s’ecrase. Vous pouvez freiner sa chute et le faire planer en appuyant a houv/eau sur le 
bouton ©. 





PRESENTATION DU PERSONNAGE 


Ce chat tr6s costaud est un compagnon 
decontract6 et facile & vivre qui adore le 
poisson. II ne peut se passer de sa canne a 
peche et de ses appats. 

Big m&ne une vie paisible avec son copain 
Froggy, dans une petite cabane cachee dans 
un coin tranquille de la jungle. Mais un beau 
jour, Froggy est victime d’une transformation 
dtonnante... 


OBJECTIF DE L'ETAPE D’ACTION 

PScher et trouver Froggy, le copain de Big. 


▼Vous trouverez differents coins de p§che 
regorgeant des poissons de diverses 
especes et de toutes les tallies dans 
I’Espace Aventure. Essayez de pecher 
diverses sortes de poissons tout en 
cherchant Froggy. 


Vous devez attraper les poissons (ou Froggy) 
& I'aide de votre canne & pSche. Lorsque le 
poisson ou Froggy mordent a I'hamegon, 
appuyez sur # du stick analogique pour 
ferrer votre prise. Ftamenez ensuite le fil. 


Automatique 


BOUEE DE 
SAUVETAGE 




POWER MOVES, MOUVEMENTS 
PUISSANTS (CARRYING, THROWING, 
PULLING OR PUSHING, PORTER, LANCER, 
TIRER OU POUSSER) 


Mode Normal (Avant le lancer 
de la ligne) Affichage 


Mode Fishing, Peche (Apres le 
lancer de la ligne) Affichage 


O Poids en grammes de ('ensemble des prises 
0 Nombre d'anneaux collects 
© Nombre de vies restantes 
O Jauge de tension de la ligne 
0 Position du moulinet 
© Longueur de la ligne 
© Nombre d’animaux sauv^s 
© Bouchon 


ACTIONS SPECIFIQUES DE BIG 

▼ Pour une description des actions communes & tous les personnages. veuillez vous reporter & la page 40. 


Bouton © ou © 


Gr&ce & sa carrure imposante, Big peut soulever, porter et lancer des objets tr&s lourds, ce qui n’est pas le, 
cas des autres personnages. 



PRESENTATION DU PERSONNAGE 



Bouton © ou © 


Utilisez le bouton © ou © pour lancer la llgne de Big. 

1. Piacez Big face au plan d’eau. maintenez le bouton © ou © enfonce pour afficher le bouchon et utilisez 
le stick analogique pour placer le bouchon a I'endroit voulu. 

2. Relachez le bouton © ou © pour lancer automatiquement I'appSt a I’endroit voulu. 

3. Si le poisson mord, I’appSt plonge et le jeu passe en “Fishing Mode”, le mode Peche. 


|Appuyez sur le bouton © ou O puis relachez-le 


Utilisez la m§me methode que pour pecher. Placez-vous face & I'ennemi et maintenez le bouton © ou 
enfonce pour afficher le bouchon. Utilisez le stick analogique pour le placer sur I’ennemi. Rel&chez © 
pour attaquer. Si I'ennemi est proche, Big peut Sgalemen! attaquer a I’aide de sa canne. Pour ce faire, 
appuyez sur le bouton © ou © 


Reportez-vous au diagramme ci-dessous 


iRamener doucement I 


| Ramener rapidement 


Bouton Q 


Bouton © ou © 


Stick analogique 




3. Lorsque vous avez tire 
suffisamment de fil, Big sort 
automatiquement sa prise 


2. Utilisez le stick analogique 
pour agiter la canne afin d< 
ferrer I'animal. Ramenez 
delicatement le fil pour ne, 
pas perdre votre prise. 


Une fois que I’app&t a plong6, 
faites-le bouger pour attirer le 
poisson (la grenouille). Une 
fois que I'animal a mordu, 
appliquez un mouvement vers 
le bas sur votre stick 
analogique pour accrocher le 
poisson (la grenouille). 






Nous le craignions tous : le scientifique fou rOpondant au nom 
do docteur Robotnik esl de retour, plus impitoyable que 
Jamais. De par le passe, Sonic et ses amis ont reussi a faire 
(tehouer ses plans diaboliques. Cette ere serait-elle r^volue ? 
Une nouvelle bataille s’engage et cette fois-ci, Dr Robotnik 
("Eggman”; “I’oeuf”, comme I’ont baptise Sonic et ses amis) a 
concocte un plan pour maitriser les pouvoirs puissants des 7 
bmeraudes Chaos afin de detruire le monde I 







PRESENTATION DU PERSONNAGE 




ENNEMIS 


Arme de balles et de 
chaTnes, ce robot flottant 
peut attaquer a distance. 


















Sieben wertvolle Smaragde von geheimnisvoller, iiberwaltigender Macht 
Relikte aus einem alten Kriegerreich 
Eine epische Geschichte voller Freude und Kummer 
Das Schicksal hat nun ein ganz neues Kapitel aufgeschlagen 
It dem Beginn des neuen Abenteuers dreht sich erneut das Rad des Schicksals... 
as Sie dal3 “Sonic Adventure” gekauft haben! Bitte beachten Sie, daI3 die Software nur fur 
wickelt wurde. Bitte lesen Sie die nachfolgenden Hinweise, bevor Sie mit dem "Sonic Adventure" 


beginnen. 


CHAO-KREATUREN . 

WIE SIE DAS "CHAO ADVENTURE” AUF 

DER VM SPIELEN . 

EINFGHRUNG DER SPIELFIGUREN . . 


KONSOLEN- UND CONTROLLERSTEUERUNG 

SPIELBEGINN. 

ADVENTURE-MODUS. 

OBUNGSMODUS . 


i 


Sonic Adventure ist mlt der Speicherkarte VM kompatlbel, die separat erhaltlich 1st. Je nach der verwendeten 
Software sind unterschiedlich viele Speicherblocke (Memory Blocks) fur gespeicherte Spielstande erforderlich. 

In diesem Spiel benotlgen Sie 10 Blocke, um einen Splelstand zu speichern, und 128 Blocke, urn mlt dem A-Life- 
System Chao-Kreaturen abzuspeichern. Wenn Sie das In “Sonic Adventure" entlialtene Mini-Spiel “Chao 
Adventure” spielen wollen, benotigen Sie 128 frele Speicherblocke. Vorsicht: Weil alle geschafften Action-Levef, 
Ereignisse und erfolgrelche Kampfe gegen Bosse automatisch gespeichert werden, diirfen Sie niemals wahrend 
des Spiels die Konsole abschalten, die VM-Speicherkarte entfernen Oder den Controller abstecken. 













DREAM CAST 


-CONTROLLER 


TASTE © 


TASTE© 


□- TASTE 


TASTE 


GRUNDFUNKTIONEN 
















, SPIELFIGUREN AUSFOHREN K0NNEN 


Steuerkreuz ♦♦♦♦ 


Bringen Sie Ihre Spielfigur zum Stehen und drucken Sie "Auf" Oder “Ab” auf 
dem Steuerkreuz, um eine 180°-Sicht nach vorne zu erhalten. Auf diese Art 
und Weise konnen Sie die Umgebung betrachten, in der sich Ihre Spielfigur 
befindet. In manchen Spielbereichen ist es moglich, die Kamera auf dieselbe 
Weise naher heran bzw. weiter weg zu zoomen. Sobald sich Ihre Spielfigur 
bewegt, springt die Kamera in ihre Standardposition zuruck._ 


Wenn Sie eine der beiden Tasten betatigen, dreht sich die Kamera in einer 
360°-Kreisbahn. ACHTUNG: In manchen Situationen - wenn Ihre Spielfigur 
zum Beispiel vor einer Wand steht - wird diese Bewegung nicht moglich se 


Tasten ©, ©, Oder © 


Um Gegenstande wie Bomben Oder Eier aufzuheben, stellen Sie sich 
Objekt und drucken die Tasten ©, © Oder ©. Bei Aktionen, die alle 
Spielfiguren ausfiihren konnen, ist es auch moglich, ein Objekt zu trag 
trifft nicht auf die Spezialbewegungen der jeweiligen Spielfiguren zu, v\ 
Beispiel auf Sonics Spin Dash oder die FlugfShigkeit von Tails. 


Tasten ©, ©, Oder O und Analog-Stick 


Nutzen Sie diese Aktion zum "Schutteln” von Gegenstanden Oder Objekten, 
die nicht bewegt werden konnen. Auf diese Weise konnen Sie auch 
Gegenstande “schwenken" Oder Ihr Chao "streicheln". Sie sollten am besten 
die O-Taste benutzen, um Ihr Chao zu knuddeln._ 


Um Gegenstande zu werfen, drucken Sie die Tasten ©, © Oder O, wahrend 
sich die Spielfigur bewegt. Betatigen Sie diese Tasten im Stehen, so setzen 


Sie den Gegenstand ab. 


Betatigen Sie nie den Analog-Stick Oder die II- bzw. O-Taste, wenn Sie Dreamcast einschalten. Ansonsten 
wird die Initialisierung der Controller unterbrochen, was zu einer Fehlfunktion fuhrt. 






w 
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AUSWAHL DER VM-MEMORYK ARTE / AUSWAHL 
GESPEICHERTER SPIELSTANDE 


Sobald Sie Dreamcast eingeschaltet und die “Sonic Adventure" GD ROM eingelegt haben, 
erscheint das Einstellungsmenii auf Ihrem Fernsehschirm. Wahlen und bestatigen Sie die ■ ] 
Frequenzeinstellung Ihres TV. Sollten Sie sich nicht sicher sein, welche Einstellung die richtige 
ist, wahlen Sie 'Test". Wenn daraufhin fur drei Sekunden ein Bild von Sonic erscheint, ist Ihr 

TV-Gerat 60-Hertz-kompatibel. Falls nicht, wahlen Sie die Einstellung “50 Hertz" aus. _: .. 

Nachdem diese Voreinstellungen abgeschlossen wurden und der Titelbildschirm erscheint, driicken Sie die Start- 


Abbrechen 


Nachdem Sie das Spiel gestartet haben, erscheint ein Menu, in dem Sie die Memory-k 
auswahlen konnen. Suchen Sie unter den angeschlossenen Memory-Karten diejenige 
auf der sich der gewiinschte “Sonic Adventure" Spielstand befindet. 


##♦♦+© = Enter, © Oder © = Abbrechen 


Nachdem Sie die Speicherkarte ausgewahlt haben, erschient das Menu, in dem Sie die gespeicherte Datei anwahlen 
konnen. Wahlen Sie den gewiinschten Spielstand aus und bestatigen Sie mit "OK" Oder stoppen Sie den Vorgang mit 
“Abbrechen" ("Cancel”). Bis zu drei verschiedene “Sonic Adventure"-Spielstande konnen auf einer Memorykarte 
gespeichert werden. Wenn Sie das Spiel zum ersten Mai beginnen, gehen Sie auf einen leeren Speicherplatz. Mochten 
Sie ein Spiel fortsetzen, wahlen Sie den Spielstand aus, den Sie weiter spielen und dabei uberschreiben wollen. 

T LOSCHEN VON SPIELSTANDEN 

Wahlen Sie den gewiinschten Eintrag aus und driicken Sie f iTfT ffiHIi'B TnrrfTrfTTTfff . uJ( u 

Taste ©. Wahlen Sie mit dem Analog-Stick Oder dem Steuer- 
kreuz den Meniipunkt “Loschen" (“Delete") an und bestatigen 
Sie wiederum mit Taste ©. Im Bestatigungsfenster aktivieren 


WnmSHeiiiHi ■ i;:i -'I am : i .r II . ■ n li Spic.'l 

gestartet haben, besteht fur Sie keine Moglichkeit mehr, 
direkt auf die Memorykarte Oder das Auswahlmenii fur 
gespeicherte Spielstdnde zuzugreifen. Sie werden statt 
dessen direkt zum Hauptmenu weitergeleitet. 

AUm wahrend des Spiels auf einen anderen Spielstand 
zuzugreifen, wahlen Sie unter “Optionen" ("Options") den 
Meniipunkt “Spielstand wechseln” (“File Change”) aus. 
Weitere Informationen finden Sie auf Seite 76. 











♦♦♦*+© = Enter, © Oder © = Abbrechen 


Nachdem Sie eine Memory- 
Karte und einen Spielstand 
ausgewahlt haben, 
erscheint das Hauptmenu. 
Wahlen Sie einen 
Spielmodus aus, um das 
Spiel zu beginnen. 


ADVENTURE (Siehe Seite 77) 


Hier konnen Sie das Spiel im Adventure-Modus 
starten. So kbnnen Sie als eine von sechs 
Spielfiguren das Adventure spielen. 


ACHTUNG: Beim Start eines neuen Spiels steht 
Ihnen nur Sonic zur Verfugung 


0BUNGSMODUS (Siehe Seite 84) 


OPTIONEN (Siehe Seite 76) 


Hier konnen Sie alle im Adventure-Modus 
erfolgreich abgeschlossen Action-Level und Mini- 
Spiele noch einmal spielen. Sie konnen auch in 
einer Liste sehen, wieviele Embleme jede 
Spielfigur bereits eingesammelt hat. 


Hier konnen Sie die verschiedenen 
Spieleinstellungen verandern und den Sound 
testen. 


▼ ANMERKUNGEN ZUM INTERNETZUGANG 


Dieses Programm ist nicht In der Lage, selbsttatig eine Kommunikationsumgebung aufzubauen. Um die 
“Sonic Adventure” Web-Site besuchen zu kdnnen, mussen Sie zuerst Dream Key benutzen, das mit der 
Dreamcast-Konsole mitgeliefert wird, um sich online registrieren zu lassen Oder die Benutzer- 
Registrierung zu uberprufen. 


Nach der erfolgreichen Uberpriifung der Benutzer-Registrierung erscheint ein Menij auf Ihrem Bildschirm. 
Wahlen Sie die “Sonic Adventure Home Page” aus, um zur “Sonic Adventure" Web-Site zu gelangen. Diese 
Seite enthSIt verschiedenste Information zu Sonic Adventure. 

Einzelheiten bezuglich E-Mail und Benutzerhilfe entnehmen Sie bitle dem Handbuch zu Dream Key. 


INTERNET 


Ober diese Option gelangen zur “Sonic Adventure” Web-Site. Hier steht eii 
zu “Sonic Adventure” zur Verfugung. 

ne groBe Menge an Information 



SPIELBEGINN 


#■©#©+© = Enter, © Oder © = Abbrechen 


Alle Einstellungen konnen 
verandert werden. Wahlen 
Sie den MenOpunkt aus, in 
dem Sie Anderungen 
vornebmen wollen. 


{MESSAGE SETTINGS) 


Hier konnen Sie zwei verschiedene Modi fur die 
Nachrichten und Mitleilungen im Spiel einstellen. Mil 
“Sprache und Text" (“Voice and Text’) sehen Sie die 
Nachrichten eingeblendet, bei “Nur Sprache” (“Voice only" 
ertont nur die Sprachausgabe. Benutzen Sie zur 
Auswahl und Taste © zur Bestatigung. 


SOUND-TEST 


SPIELSTAND WECHSELN 


Wahlen Sie “Sound-Test” | 

(“Sound Test") aus, um in das t 

entsprechende Menu zu ' "I 

gelangen.WShlen Sie mit ♦♦ tun' min' 

eine Kategorie aus und 
drOcken Sie Taste ©. Der 
Inhalt der gewahlten Kategorie 

wird nun in einer Track-Liste . 

angezeigt. Mit ♦© wahlen Sie den gewunschten Track 
aus und starten die Wiedergabe mit Taste ©. Taste © 
Oder © stoppt die Wiedergabe und bringt Sie zum 
Sound-Test-Menu zuriick. Um wieder zurOck Ins 
Hauptmenii zu gelangen, wahlen Sie den Befehl “Zum 
HauptmenO” aus, Oder drucken Sie Taste © Oder ©. Mit 
dem Menupunkt "S.E.” konnen Sie spezifische Sound- 
Effekte aus jedem Abschnitt des Spiels wiedergeben. Mit 
♦© wahlen Sie die verschiedenen Items in der Liste und 
mit#© die Nummern aus. Mit Taste © starten Sie die 
Wiedergabe, die Sie mit Taste © Oder Taste © wieder 
abbrechen konnen. um zum Sound-Test-MenU zuruck zu 
gelangen. 


Um zu einem anderen “Sonic Adventure“-Spielstand zu 
wechseln Oder einen Spielstand zu loschen, wahlen Sie 
diese Funktion aus, um die Memorykarte und den 
Spielstande aufzurufen. Einzelheiten entnehmen Sie bitte 
dem Abschnitt “Auswahl gespeicherter Spielstande". 


SPRACHAUSWAHL 


Sonic Adventure unterstiitzt foigende Sprachen: 

Englisch Franzosisch Japanisch 

Spanisch Deutsch 

Bevor Sie “Sonic Adventure" starten, wahlen Sie 
“Einstellungen" (“Settings") im Dreamcast-Menu, um die 
gewunschte Sprache einzustellen. Um die Sprache Im 
Spiel einzustellen, wahlen Sie “Sprache" (“Language") 
aus dem Options-Menu von “Sonic Adventure”. Sie sehen 
dann die Sprachoptionen und konnen Ihre bevorzugten 
Spracheinstellungen eingeben. 


EINSTELLUNGEN DES FERNSEHGERATES 


Wenn Ihr Fernseher ein 60-Hz-Signal verarbeiten kann, 
werden Sie “Sonic Adventure” im Vollbildmodus spielen 
kOnnen. wahlen Sie diesen Menupunkt aus, um die 
Einstellung zu verandem Oder um zu testen, ob Ihr 
Fernsehgerat 60-Hertz-kompatibel ist. 


SOUNDAUSGABE 


Sie haben die Moglichkeit, die Sound-Ausgabe zwisi 
Mono und Stereo umzuschalten. Benutzen Sie ## 
Auswahl und Taste © zur Bestatigung. 


ZUROCK ZUM HAUPTMENO 


drucken Sie Taste © Oder ©, um zurQck zum HauptmenO 


wahlen Sie "Zum HauptmenO" (“To Main Menu") 
zu gelangen._ 






AUSWAHL DER SPIELFIGUR 


Diese Reihe laBt sich bis 
zu dem Punkt fortsetzen, 
an dem die Figur den 
letzten Level ("Final 
Stage") erfolgreich 
bewaltigt hat. 


Adventure- \ 
Be reich_ ) 

If Elngang 


Adventure- 

Be r eich _) 

~ I I Eingang 


Ereignls 


Action- 


Enter, © oder © = Abbrechen 


Charakter auswahlen, erscheinen die Meniipunkte “Spiel” (“Game”), 
iruction") und “Abbrechen" (“Cancel"). Wahlen Sie einen dieser Punkte 


SPIEUERKLARUNGEN 


Die grundlegenden Befehle jeder ausgewahlten Spielfigur werden hier angezeigt. 
Dazu sehen Sie noch eine kurze Beschreibung des Spielziels, das dieser Charakter 
erfilllen muB, um die Action-Level erfolgreich abzuschlieBen. Es wird empfohlen, 
diese Erlauterungen vor Spielbeginn durchzusehen. Drucken Sie Taste ©, um zum 
nachsten Screen zu gelangen. Taste © oder Taste © fuhren Sie zum 


DIE GESCHICHTE DER CHARAKTERE 


kurze Zusammenfassung ubor das bisherige 


Uber diese Screens erhalten Sie —- 

Geschehen, in das die jeweils ausgewahlte Spielfigur verwickelt v 
ACHTUNG: Diese Zusammenfassungen werden nicht angezeigt, 
Charakter zum ersten Mai auswahlen. 




SPIELFIGUREN 


ADVENTURE-MODUS (ADVENTURE MODE) 


Da es im Adventure weder ein Zeitlimit noch zu erfullende Spielziele gibt, 
haben Sie jederzeit die Moglichkeit, die Spielwelt ausgiebigst zu erforschen. ' 

Dennoch sollten Sie darauf achten, die Level-Up-Gegenstande zu finden, gL 
die Ihrem Charakter spezielle Eigenschaften verleihen. Um im Spiel weiter £>*<< 
zu gelangen, mussen Sie auch immer, wenn Ihr Character im Adventure- - • 
Bereich ist, die verschiedenen Eingange zu den Action-Levels suchenl 
Jedes der drei Teilgebiete des Adventure-Bereiches hat einen “Chao-Garten", in derr 
heranzuchten konnen. Einzelheiten zu den Chao-Lebewesen finden Sie ab Seite 85. 


Wenn Sie e 
in Form eine 
Moglichkeit, 


Jn Zugang zu einem neuen Action-Level Oder einen neuen Charakter finden, wird ein “Ereignis 
“Full Motion Action -Sequenz" (Video) prasentiert. Wahrend dieser Sequenz haben Sie keine 
i das Geschehen einzugreifen. 


Sonic ist der einzige Charakter, den Sie zu Beginn eines neuen Spiels auswahlen 
konnen. Alle anderen Figuren werden nach und nach im Spiel erscheinen und 
stehen erst dann zur Auswahl. Die funf weiteren Spielfiguren sind Tails, Knuckles, 
Amy, Gamma und Big. Jeder dieser Charaktere kann angewahtt werden, sobald sii 
jeweils vorgestellt wurden. 


Manchmal wird im Adventure-Bereich ein “Boss" erscheinen, nachdem Sie einen 
Action-Level erfolgreich absolviert haben. Sie mussen den Boss auffinden und im 
Kampf besiegen, bevor Sie in den nachsten Level gelangen kdnnen. Der Kampf 
beginnt In dem Moment, wo der Name des Bosses und sein Lebensbalken auf dem 


dem Moment, wo der Name des Bosses und__ 

Schirm erscheinen. Sie mussen den ganzen Kampf iiber immer mindestens einen *' 

Ring behalten, um zu verhindern, daB Ihre Spielfigur stirbt, wenn sie angegriffen wird. Wenn der 
Lebensbalken des Bosses bei Null angelangt ist, haben Sie gewonnen und der Kampf ist beendr 




RINGE UND EXTRA-LEBEN 


In jedem Action-Level finden Sie eine bestimmte Anzahl von Ringen. Spielfiguren 
kOnnen den Schaden, den ein gegnerischer Angriff anrichtet, uberleben, wenn sie 
mindesten einen Ring mit sich fiihren. Trotzdem wird die Figur bei einem Angriff 
automatisch alle Ringe verlieren. Wird eine Figur angegriffen, die keinen Ring 
besitzt, verliert sie ein Leben. Wenn eine Spielfigur 100 Ringe eingesammelt hat, 
wird er Oder sie ein Extra-Leben erhalten. Manchmal kbnnen Sie aber auch in 
Kisten in den Action-Levels ein Extra-Leben finden. 


SPEICHERPUNKTE (POINT MARKERS) 


In jedem Action-Level befinden sich Speicherpunkte, an denen Sie die Zeit und Position 
Ihres Charakters innerhalb dieses Levels speichern konnen. Wenn Ihre Spielfigur eines 
ihrer Leben verliert, setzt sie das Spiel an dem Speicherpunkt zu der Spielzeit fort, an 
der sie den Speicherpunkt bertihrt hat. Die genaue Zeit, zu der ein Speicherpunkt 
beruhrt wurde, erscheint immer kurz am unteren rechten Rand des Spielbildschirms. 
wenn der Speicherpunkt beruhrt wird. 


|ln besonderes Feature in “Sonic Adventure" ist die Moglichkeit, eine ganz 

tttBOndere Spezies namens “Chao” zu zuchten. Ein Chao ist so etwas wie ein 

vlrtuelles Haustier, dem Sie zunachst nur in Form eines Eis im Adventure-Bereich ***' 

dtgegnen. Wenn Sie ein solches Ei finden, konnen Sie es in einer Chao-Garten 

r lnehmen, dort ausbruten lassen und so ein Chao heranziehen. 

jedem Abschnitt des Adventure-Bereiches befindet sich ein Chao-Garten. Dies ist eine sichere und vor 
Qegnern geschutzte Zone, die extra fur die Chao-Aufzucht entworfen wurde. Aber zukunftige Chao-Eltern 
»elen gewarnt: Die Charaktereigenschaften, Personlichkeit und das Aussehen Ihres Chaos hangen ganz von 
der Fiirsorge ab, die Sie Ihrem Zogling angedeihen lassen. Einzelheiten fiber die Aufzucht von Chaos finden 
liio ab Seite 85. 


Jedem Gharakter ist eine andere Aufgabe gestellt, die er Ibsen muB, um die Action- 
Level erfolgreich abzuschlieGen. Diese Aufgabe wird zu Beginn eines jeden Levels 
Sngezeigt. Die Aufgaben im Action-Level sind in drei Stufen gegliedert (A,B und C): 
Versuchen Sie also, alle drei Stufen zu schaffen: Viel Gluck! Weitere Informationen 
fiber die Ziele der Action-Levels sowie ein Diagramm der jeweiligen Level-Anzeigen 
IGr die einzelnen Spielfiguren finden Sie im Kapitel “Einfiihrung der Spielfiguren” ab Seite 87. 










ADVENTURE-MODUS 


Jedes Mai, wenn eine Ihrer Spielfiguren einen Action-Level erfolgreich 
abgeschlossen hat, erhalten Sie ein Sonic-Emblem. Da jeder dieser Level dreistufig 
ist, ehalten Sie bis zu drei Sonic-Embleme pro Action-Level. Weitere Embleme 
konnen in den Mini-Spielen und an verschiedensten Orten 


den Adventure- 

Bereichen gefunden werden. Die Anzahl aller Embleme, die Sie bereits gesammelt 
haben, wird im Spielstand-Menii aufgelistet. Weitere Einzelheiten dazu finden Sie auf Seite 74. 


Ihre Spielfigur verliert ein Leben, wenn sie Schaden nimmt, wahrend sie keine Ringe 
mehr besitzt. Die Spielfigur kann auch ein Leben verlieren, wenn sie noch Ringe 
besitzt - etwa indem sie im Action-Level vom Kurs abkommt Oder im Adventure- 
Bereich eine Klippe hinuntersturzt. Der Game-Over-Bildschirm wird eingeblendet, 
sobald Sie keine Extra-Leben mehr haben und Ihre Spielfigur ihr letztes Leben 

verliert. Urn das Spiel am Beginn des letzten Levels neu zu starten*. wahlen Sie "Fortsetzen” (“Continue”) 
aus. Sie konnen aber auch “Verlassen” (“Quit”) auswahlen, um zuruck zum Titelbildschirm 


gelangen. 


* Im Action-Teil, in Boss-Kampfen Oder in Mini- 
Spielen werden Sie zuruck an den Beginn des 
Levels gebracht. 


* Im Adventure-Bereich wird das Spiel dort 
fortgesetzt, wo der Spielstand zuletzt gespeichert 
wurde. 


Start = Pause, ♦ #• = Auswahl, © = Enter, 
© Oder © = Abbrechen 


Um wahrend des Spiels zu pausieren, 
driicken Sie die Start-Taste, damit das 
Pause-Fenster erscheint. Die 
Optionen, die Sie nun auswahlen 
konnen, hangen ganz von dem 
Spielabschnitt ab, in dem Sie sich 
gerade befinden. Wahlen Sie anhand 
dieses Diagramms eine Option aus 
dem Pause-Fenster aus. 


“Fortsetzen” (“Continue”) = Spiel 
fortsetzen 

“Verlassen” (“Quit”) = Spiel abbrechen. 
Sie gelangen zuruck zum Titel-Bildschirm 


SPIELPAUSE IM ACTION-LEVEL 


“Fortsetzen" (“Continue”) = Spiel fortsetzen 
“Neustart” (“Restart”) = Sie verlieren alle Ringe, die Ihre 
Spielfigur gerade bei sich tragt, und beginnen das Spiel voi 
letzten beruhrten Speicherpunkt aus. 

“Verlassen” (“Quit”) = Spiel abbrechen. Sie kehren zum 
Eingang zum Action-Level im Adventure-Bereich zuruck. 



SCHUHEA [SONIC] 


RHYTHMUS-BADGE [TAILS] 


Fa gibt zwei Sorten von Gegenstanden (“Items"), die Sie in “Sonic Adventure" sammeln konnen. Einige 
verbergen sich in speziellen “Item-Kisten”, die sich in den Action-Levels finden lassen. Andere GegenstSnde 
mnd im Adventure-Bereich versteckt, dies sind spezielle Level-Up-Gegenstande. 

"Level-Up-Gegenstande' ermoglichen Ihrer Spielfigur 
eine verbesserte Fertigkeit Oder Aktion, die fur den 
gesamten Rest des Spiels zur Verfiigung steht. 
Einzelheiten zu den besonderen Level Up- 
Gegenstande der einzelnen Spielfiguren finden Sie 
auf Seite 88. 


kurzfristig; 


Hochstgeschwindigkeite 


id konnen Sie Feinde 
l Schaden davonzutragen. 


tingsammlung um 5 Rlnge i 


Spin Hammer 












ADVENTURE-MODUS 


MINI-SPIELE 


Im Verlauf des Spiels werden Sie immer wieder auf Mini-Spiele stoBen. Wenn Sie bestimmte 
Voraussetzungen erfiillen, wahrend Sie in diesen Mini-Spielen sind, erhalten Sie manchmal eine 
Uberraschung in Form von Bonus-Gegenstanden. Haben Sie ein Mini-Spiel einmal erfolgreich 
abgeschlossen, wird es in der Liste des Ubungs-Modus gefiihrt (Einzelheiten dazu finden Sie auf Seite 84). 
Nun konnen Sie dieses Spiel so oft starten, wie Sie wollen. Die Art der Mini-Spiele variiert: Manche kdnnen 
von alien Figuren gespielt werden, einige der Mini-Spiele wiederum sind fur bestimmte Spielfiguren 
reserviert. 


SKY CHASE (ACT I/ll) 

Manovrieren Sie Tails' Flugzeug, die “Tornado", urn das feindliche Raumschiff “Egg 
Carrier” (“Eiertransport”) hoch in den Liiften zu verfolgen und anzugreifen. 
Versuchen Sie in diesem 3D-Mini-Shooter den Feind zu erledigen, bevor die 
Lebensanzeige der Tornado Null erreicht. 


SPIELFIGUREN 

Sonic, Tails 

SPIELSTEUERUNG 

Steuerung des Flugzeuges / Zielerfassung = Analog-Stick 
Schnellfeuer-Kanone = Taste ©, © Oder © driicken 
Zielerfassung fur RaketenabschuB = Driicken Sie die Tasten 
©, © Oder ©, wahrend Sie mit dem Analog-Stick das Ziel 
erfassen. 

Homing Missile = Lassen Sie nach der Zielerfassung die 
Tasten ©, © oder © los und die zielsuchende Rakete fliegt 
los! 



lJ2i2232S SAND HILL 

Rasen Sie mit Hilfe eines speziellen Sandboards iiber die sandbedeckten Ruinen 
und weichen Sie dabei den zahlreichen Hindernissen aus. Um dieses Spiel stilvoll 
zu gewinnen, probieren Sie doch mal (genau im richtigen Moment) auf einer der 
Sprung-Rampen die Taste © aus!. 


SPIELFIGUREN 

Sonic, Tails 

SPIELSTEUERUNG 

Steuerung des Sandboards = Analog-Sick 

Springen = Taste © driicken 




"WHACK-A-SONIC" 

In dlesem Spiel ist alles moglich: Mit der einzigartigen Amy und ihrem speziellen Hammerschlag spielen Sie 
Whack-A-Sonic”! Versuchen Sie mit Amys Spezial-Hammerschlag alls Sonic-Puppen zu erwischen, die aus 
don Lochern springen. Achten Sie aber auf Dr. Robotnik-Puppen! Wenn Sie diese treffen, verlieren Sie 
Punkte! Das Spiel gewinnen Sie, wenn Sie den derzeitigen High Score schlagen! 


SPIELFIGUREN 

Amy 

SPIELSTEUERUNG 

Steuerung von Amy = Analog-Stick 

Hammerschlag = Taste © Oder Q drucken 


TWINKLE CIRCUIT 

Lassen Sie den Motor Ihres Hover-Autos aufheulen und testen Sie in diesem 3D- 
Rennspiel Ihre Fahrkunste! Sie konnen in diesem Rennspiel mit jeder der Spielfiguren 
antreten. Dabei kdnnen Sie ihre Bestzeiten abspeichern, urn zu sehen, wer es in die 
Llste der besten Drei schaffen wird! 


SPIELFIGUREN 

Alle 

SPIELSTEUERUNG 

Beschleunigen = Taste © 

Bremsen / Ruckwartsfahren = Taste © Oder © 
Schleudermanover = Analog-Stick und D- Oder 0-Taste 



CHAO-RENNEN 

Schicken Sie Ihren selbst gezuchteten Chao in verschiedene Rennen gegen andere 
Artgenossen. Naheres dazu finden Sie auf Seite 85. 



ACHTUNG: Chao-Rennen werden nicht im Ubungs-Modus angeboten. 





Enter, © Oder © = Abbrechen 


Im Ubungs-Modus konnen Sie diejenigen bereits erfolgreich absolvierten Action- 
und Mini-Spiele, die nicht im Adventure-Bereich zu finden sind, noch einmal 
aufrufen und spielen. Wahlen Sie “Ubungsmodus" (‘Trial”) im Titel-Bildschirm aus 
urn die Bereiche “Action-Level” und “Mini-Spiel” aufzurufen. Wenn Sie Ihre Wahl 
getroffen haben, gelangen Sie zur Auswahl der Spielfigur (“Character Selection 
Screen”). 


= Enter, © Oder © = Abbrechen 


Wahlen Sie “Action Stage/Action-Spiele” aus, um zum zur Auswahl der Spielfigur 
("Character Selection Screen”) zu gelangen, und wahlen Sie eine Spielfigur aus. 
Alle Action-Spiele, die Sie bereits bewaltigt haben, sind freigeschaltet. Wahlen Sie 
nun das Spiel aus, das Sie gerne spielen mochten. 


Nun erscheint 


Bildschirm, auf dem Sie noch einmal Charakter und Level mit 
n. mit “Abbrechen” (“Cancel”) die Auswahl widerrufen. 


= Enter, © Oder © = Abbrechen 


Wahlen Sie “Mini Game/Mini-Spier aus, um zur Auswahl der Spielfigur 
(“Character Selection Screen”) zu gelangen, und wahlen Sie eine Spielfigur aus. 
Alle Mini-Spiele, die Sie bereits bewaltigt haben, sind freigeschaltet. Wahlen Sie 
nun das Spiel aus, das Sie gerne spielen mochten. 

Nun erscheint ein Bildschirm, wo Sie noch einmal Spielfigur und Spiel mit OK 
bestatigen, bzw. mit “Abbrechen" (“Cancel") die Auswahl widerrufen. 


Abbrechen 


Wahlen Sie “Embleme" (“Emblem Results") aus, um eine Liste alter Embleme zi 
sehen, die von jeder einzelnen Spielfigur eingesammelt wurden. Benutzen Sie 
den Analog-Stick Oder das Steuerkreuz, um eine Figur auszuwahlen und die 
Embleme anzuzeigen, die von dieser Figur eingesammelt wurden. Drucken Sie 
Taste ©, um zum Ubungs-Modus-Menu zurQckzukehren. 



/UCHT VON CHAOS IN DEN CHAO-C 


Olln besonderes Feature von “Sonic Adventure" ist das A-Life-System, das Sie in den 
"Chao-Garten” genannten, vor Monstern gesicherten Spezialbereichen vorfinden. 

I lior konnen Sie die einzigartige Spezies “Chao" ausbruten lassen und aufziehen, 
und mit Ihren Chaos interagieren. Sie sollten Ihre “elterliche Pflicht” ersnt nehmen: 

Donn die Art, wie Sie sich um Ihre Chao-Kreaturen kiimmern, hat maBgeblichen - 

FlnlluB - nicht nur auf das auBere Erscheinungsbild, sondern auch auf Personlichkeit, Verhalten und 
Lobensqualitat Ihres Chao. ACHTUNG: Die Zeit in einem Chao-Garten steht immer still, wenn sich niemand 
darln aufhalt. Nur wenn ein Spielfigur anwesend ist, lauft die Zeit norm al ab. _ 

WIE ERZIEHE ICH EIN CHAO? \“\ 

Chaos schlupfen aus Eiern, die in den Chao-Garten Oder (feUickilctj Ekcl^rockeh (Veqjrffrt J 

lm Adventure-Bereich gefunden werden konnen. Der V y 'V© y 

Lebenszyklus eines Chao besteht aus drei grundlegenden V , . .,, 

Abschnitten: Ei © Jugend * Reife. Um die FShigkeiten Chao 9 indem Sie auldieselndikatoren achtem 

und die auBere Erscheinung eines Chao zu verandern, Chao, indem Sie aul diese Indikaloren achien. , 

brlngen Sie ihn mit den kleinen Tieren zusammen, die Sie 

ous den Action Stages gerettet haben. Ihr Chao nimmt die dargereichte Nahrung und das Verhalten, das Sie ihn 

dann einige der Charakteristiken dieser Tiere an. Dazu gegenuber an den Tag legen. Hat Ihr Chao das 

driicken Sie Taste ©, um eines von ihnen aufzunehmen Erwachsenenalter erreicht, kann aus einer Partnerschaft 

und vor Ihrem Chao hochzuhalten. Sie haben Ihren mit einem anderen Chao ein neues Ei entstehen, das Sii 

Nachwuchs erfolgreich mit dem Tierchen verschmolzen, ausbruten lassen und als neues, junges Chao aufziehen 

wenn eine sichtbare Transformation stattgefunden hat. kOnnen. Dies ist die Entwicklung der Chao-Kreaturen! 
Einen weiteren EinfluB auf die Entwicklung des Chao hat 


CHAO-RENNEN INI CHAO-STADION 


Lassen Sie Ihr Chao gegen sieben seiner Artgenossen bei den Rennen im Chao- 
Stadion antreten. Wahlen Sie einen Level und die Gestaltung aus, und verfolgen Sie 
dann das spannende Rennen! Und vergessen Sie nicht, anstandig zu jubeln! 

EIN CHAO-RENNEN STARTEN 



Auswahl des Renn-Modus 

- Chao-Rennen (Juwel): Das Chao, d 
(nur eine Meldung moglich). 


ler-Kurs (nur eine Meldung moglich). 
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MIT DEM CHAO “GASSI GEHEN” 


Obertragen Sie ein Chao auf VM, um es auf ein Abenteuer mitzunehmen. Dazu | 

verwenden Sie eine Spielfigur, um Ihr Chao aufzuheben und es zur 
Transportermaschine zu tragen, die sich im Chao-Garten befindet. Springen Sie ] 

auf den roten Button und setzen Sie das Chao ab. Wahlen Sie ein VM aus und 
drucken Sie die Taste ©. Das Chao wird automatisch auf Ihr VM ubertragen 

Wenn mehrere VMs angeschlossen sind, mussen Sie auswahlen, welches VM Ihr 
Chao aufnehmen soil. In ein VM passen immer nur ein Chao und ein Ei. 

‘ACHTUNG: Um Ihr Chao nicht unabsichtlich anzugreifen, sollten Sie die ©-Taste ni 
Chao-Kreaturen aufnehmen. 

jpg 

ir benutzen, wenn Sie 


“CHAO ADVENTURE” SPIELEN 


“Chao Adventure” ist ein eigenstandiges Mini-Game, das Sie auf dem VM spielen konnen. Nachdem Sie das 
Chao in das VM ubertragen haben, entfernen Sie das VM aus dem Controller, urn das Spiel zu starten. 


SPIELANLEITUNG 


| und © : 0 auswahlen : Zuriick zum j 
vorherigen Bildschirm 


Wahlen Sie den Spielmodus aus und drucken Sie im Titelbildschirm die Tasten © und © gleichzeitig, i 
Spiel zu starten. Urn das Spiel zu beenden, drucken Sie die Schlaf-Taste, urn das VM abzuschalten. 

▼ Einem in Not geratenen Chao helfen V Den Weg weisen 

Ihr Chao wird wahrscheinlich einige “Unfalle" Wenn Ihr Chao an einer StraBengabelung 
erleiden und im Verlauf eines Abenteuers zum ankommt, muR jemand eine Entscheidung 

Beispiel stolpern und hinfallen. Wenn dies fallen. Wer ist hier eigentlich uberhaupt 

geschieht, sollten Sie ihm eine helfende Hand zustandig? 
reichen und Taste © drucken, um ihm 
aufzuhelfen. 


c 
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"CHAO ADVENTURE” SPIELEN 


? Kampf mit fliegenden Fausten [VJ 

W#nn Ihr Chao auf ein “Bully-Chao’ trifft. ist es Zeit fur einen Kampf. Um mit der JP 

I mist zuzuschlagen, drucken Sie Taste ©, um das auf dem weiBen Balken 

(lirflestellte Roulette-Rad anzuhalten. Jeder Treffer nimmt dem Bully einige HP (Hit W—Z-> *— 

Points, Lebenspunkte) weg, und wenn das Bully-Chao keine HP mehr hat, haben 
II* gewonnenl 

Achtung: Wenn Ihr Chao mehrere Unfaile hintereinander hat oder im Kampf besiegt wird, ist der Abenteuer- 
Ausflug rasch zu Ende. Tun Sie also Ihr Bestes, um Ihrom Chao zu helfen und das Abenteuer erfolgreich 
abzuschlieBen! 


MENUANZEIGE 


und © : © auswahlen : ZurOck zum 
vorherigen Bildschirm 


Sie konnen wahrend des Abenteuers jederzeit auf die Taste © drucken, um den Menubildschirm anzuzeigen. 
Die zur Auswahl stehenden Menupunkte sind: 

A STATUS: Uberprufen Sie den Zustand Ihres Chao. A FRIEND: Zeigt Daten iiber die Bekanntschaften Ihres 
A ITEMS: Uberprufen Sie Ihre Sammlung an Chao an. 

Gegenstander Oder futtern Sie Ihr Chao. A MAP: Zeigt den Fortschritt in Ihrem Chao-Adventure 

A GAME: Wenn Sie das Spiel innerhalb von drei an. 

Versuchen schaffen, gewinnen Sie einen Preis. A SETTINGS: Hier konnen Sie den Sound an- und 

A MATING: SchlieGen Sie ein anderes VM an, damit die abschalten, den Datenaustausch an- Oder abschalten 
Chaos sich miteinander verabreden konnen... Oder die personlichen Daten verandern. 

A BATTLE: SchlieGen Sie ein anderes VM an. um einen A NAME: Hier konnen Sie den Namen des Chao 
Chao-Kampf vorzubereiten. eingeben Oder verandern. 

A OWNER: Zeigt Ihre persdnlichen Daten an. 


Idas chao in den chao-garten zuruckbringenI 


Nachdem Sie Ihr VM an den Controller angeschlossen haben, bewegen Sie eine I 
Spielfigur zum Chao-Garten und springen auf den roten Button der Transporter- 
Maschine. Wahlen Sie das Chao aus, das in den Garten zuriickkehren soil, und i 
drucken Sie Taste ©. Ihr Chao wird aus der Maschine plumpsen. Heben Sie es auf 
und knuddeln Sie es. Ist das Chao gesund, freut sich der Mensch! ‘ACHTUNG: 

Schalten Sie Ihr VM in den Zeit- Oder Datenmodus, bevor Sie es an den Controller anschlieBen. 

A Freundo zu haben, ist gesundl Laden Sie also die Chaos Ihrer Freunde ein, um mal 
• f voibeizukommen und mit Ihrem Chao in Ihrem Chao-Garten zu spielen. / 

■h a Es gibt magische Portale, welche die Spielfiguren dazu benutzen kbnnen, zwischen 

01 alien drei Chao-Garten hin- und herzuspringen. Um diese benutzen zu k&nnen, 
mussen Sie erst die Garten finden. Viel Gluck und viel SpaB bei der Chao-Zucht! 



\mn §t*«»iK] 



Er ist der schnellste Uberschall-lgel der Welt! Er hat 
einen ausgesprochen unbSndigen Freiheitsdrang - 
das einzige, was er haBt, ist Unterdruckung. Obwohl 
er leicht zornig wird, ist er tiet in seinem Inneren ein 
wirklich netter Kerl, der sich zu 100% dazu verpflichtet 
fiihlt, Leuten in Schwierigkeiten zu helfen, wann und 
wo auch immer er kann. 

Sonics Abenteuer beginnt, als er von einer weiten 
Reise zuruckkehrt... 


ZIEL DES ACTION-LEVELS 

Zerstoren Sie die Kapsel, um die daring 
I gefangenen Tiere zu befreien._ M 


V Springen Sie auf den Schalter 
oberhalb der Kapsel am Ende des 
Kurses, um die versklavten Tiere zi 
befreien und den Level zu beender 


Es gibt in jedem Level mehrere Abkurzungen. 
Erforschen Sie also die verschiedenen 
Routen, die Sie unterwegs entdecken. 







DIE EINZIGARTIGEN AKTIONEN VON SONIC 


i konnen. schlagen Sie auf Seite 72 nach. 


Dowegen Sie Sonic in die Nahe eines Gegners und springen Sie so, dafl er wahrend der Landung 
Gegner mit einer furiosen gesprungenen Kreiselattacke trifft. 


■B Taste © wahrend des Sprunges 

Benutzen Sie diesen "zielsuchenden" Angriff, umSonicdazu zu bringen, automatisch Gegner in seiner Nfihe 
rasch anzugreifen. Wenn keine Gegner in der Nahe sind, konnen Sie so einen “Jump Dash" ausfuhren. 


Taste © Oder © 

Egal ob er sich gerade bewegt Oder stillsteht: Wenn Sid Taste © Oder O drucken und gedruckt batten, 
beginnt Sonic zu rotieren. Wenn Sie die Taste loslassen, Wird er mit Oberschallgeschwindigkeit losrasen. 
Verwenden Sie den Analog-Stick, urn zu zielen und zu stcuern. Sehen Sie, wie schnell er ist! 


WIE SICH level-up-gegenstAnde auf sonic auswirken 


Taste © Oder © gedruckt halten 

Wenn er die “Lichtgeschwindigkeitsschuhe” bekpmmt, wird Sonics Rotation noch toller. Wenn Sie nut 
dieTaste © Oder © drucken und gedruckt halten, erscheinen einige blaue Lichter, die sich um Sonic 
herumwickeln, bis er in neonblauem Licht erstrahlt. In diesem besonderen Zustand kann Sonic die 
folgenden Aktionen durchfuhren: 


Taste © oder © loslassen 
Suchen und finden Sie das “Licht der Alien”, mit dem Sonic alle Gegner in 
Reichweite mit diesem schlagkraftigstert, zielsuchenden Angriff zerstoren 
kann. i ft /" 


DAS LICHT 
DERALTEN 


UCHTGESCH- 

WINDIGKEITS- 

SCHUHE 


oder O loslassen 

iWenn keine Gegner iiiReichweitesindrkbnnen Sie diese einzigartige Aktion 
dazu benutzen, um Sonic durch einen P|ad von mitten in der Luft harigenden 
Ringen zu schicken! 




O Verstrichene Zeit 
© Anzahl der eingesammelten Ringe 
© Verbleibende Leben 

© Diese Anzeige zeigt an, wie weit im aktuellen Level Sonic 
bzw. Dr. Robotnik und Tails bereits gekommen sind. Links 
befindet sich der Ausgangspunkt und rechts die Ziellinie. 

© Gerettete Tiere 


Das wichtigste ist, Sonic zu schlagen, Sie 
mussen also Tails' einzigartigen “Propeller” 
voll ausnutzen. Nur so konnen Sie die 
Abkurzungen finden, mit denen Tails die 
Kapsel schneller erreichen kann. 


MILES 


TAILS 


PROWER 


ANZEIGE IM ACTION-LEVEL 


Dieser frohgemute Fuchs ist ein begnadeter 
Mechaniker, der mit seinem besonderen 
Doppelschweif hoch durch die Luft fliegen kann. 
Seit langem ist er ein Freund und Bewunderer 
von Sonic. Wahrend Sonic unterwegs war, 
beschaftigte sich Tails damit, in seiner Werkstatt 
zu basteln. Tails' Abenteuer beginnt, als er 
einen Tages mitten in einem Probeflug mit 
seiner neuesten Erfindung, einem Fluggerat, 
Schwierigkeiten mit dem Motor hat und... 

ifjziEL DES ACTION-LEVELS 

I Finden und zerstoren Sie die Kapsel, 
bevor Sonic dies tut! i 


▼In manchen Szenarios kann ein 
anderes Objekt als eine Kapsel das 
Ziel sein. 







PROPELLERFLUG 


DIE EINZIGARTIGEN AKTIONEN VON TAILS 

I Boschreibung der Aklionen zu sehen, die alle Spielfiguren ausfiihren konnen. schlagen Sie aul Seite 72 i 


Wahrend des Sprunges Taste O drucken 


Lufte fliegen - doch seien 
d plotzlich zu Boden fallen. 


Sprunges Taste A drucken. kann Tails hoch durch c 
ange zu fliegen versuchen, wird Tails mude werden 


Wsnn Sie wahrend 
vorslohtig! Wenn Si< 


▼ Propelleflug-Manover 


Flughdhe steigern 


Taste O gedruckt halten 


drucken, 


Rughdhe plotzlich reduzieren (Wenn Sie keine 


ahnlichen Effekt - wegen der Schwerkraft!) 


360°-Drehung 


l)focker^i^!ste©ode^, wahrend Tails stillsteht oder geht, um nahe Gegner mit j 
nnzugreifen. 


WIE SICH LEVEL-UP-GEGENSTANDE AUF TAILS AUSWIRKEN 


Taste (D Oder O gedruckt halten 


RHYTHMUS- 

BADGE 


Suchen und finden Sie den Rhythmus-Badge, um diesen machtigen kontinuierllchen Angriff 


lauszufuhren. 






O Verstrichene Zeit 

© Anzahl der eingesammelten Ringe 

© Verbleibende Leben 

© Smaragd-Radar - Die Farbe und Geschwindigkeit dieser 
Anzeige hangt davon ab, wie nahe Knuckles an den 
Smaragd-Fragmenten dran ist. 

© Anzahl der eingesammelten Smaragd-Fragmente. Wird 
angezeigt, wenn ein Smaragd-Bruchstuck eingesammelt 
wird. 

© Gerettete Tiere 


KNUCKLES 


THE 


ECHIDNA 










FAU STSCH L AG-ANGRIFF 


DIE EINZIGARTIGEN AKTIONEN VON KNUCKLES 


Spielfiguren ausftihren konnen, schlagen Sie 


3ibung der Aktione 


Taste © wShrend des Sprunges 


Mit dem Analog-Stick konnen Sie Knuckles wShrend eines Gleitsprunges manovrieren. Im Gleitsprung 
kbnnen Sie Gegner mit Knuckles' Fausten angreifen. (Wenn Sie mit einemanderen Kbrpertell angreifen, 
wird Knuckles selber Schaden nehmen.) Wenn Sie Taste © loslassen, wird Knuckles herunterfallen. 
(Wenn Sie Taste © erneut drucken und gedruckt halten, kbnnen Sie wleder in den Gleittlug gelangen). 


Wahrend 


luckles beginnt von selbst zu klettern, wenn er im Gleitsprung eine Wand zu fassen bekommt. Um dies 
i erreichen, fiihren Sie einen Gleitsprung aus und zielen Sie auf die Wand, die er erklimmen soil. Wenn 
die Wand gefaGt hat. steuern Sie ihm mit dem Analog-Stick und drucken Taste ©, um zu springen 


Mit der Taste © Oder © Ibsen Sie einen Faustschlag aus. Wenn Sie zwei FaustschlSge rasch 
hintereinander ausfiihren. macht Knuckles einen dritten, starkeren “Dash-Faustschlag" 


WIE SICH LEVEL-UP-GEGENSTANDE AUF KNUCKLES AUSWIRKEN 


und Taste Q gleichzeitig drucker 


Stellen Sie Knuckles auf eine Gras- Oder ErdfISche und drucken Sie gleichzeitig Taste © 
und Taste © oder ©. Er wird ein wenig graben, dann wieder auftauchen - und dabei alle 
verfugbaren, vergrabenen Gegenstanden freilegen. 







EINFUHRUNG DER SPIELFIGUREN 


O Verstrichene Zeit 
® Anzahl der eingesammelten Ringe 
© Verbleibende Leben 
O Gerettete Tiere 


Es ist wjchtig, daB Amy und ihr Vogel-Freund 
zusammen entkommen. Wenn notig, benutzen 
Sie Olfasser Oder ahnliches als Deckling. 
ZERO kann nicht zerstort, aber einige Male 
zeitweise KO geschlagen werden. Wenn er 
aber zu oft angegriffen wird, wird er 
unbesiegbar - also iibertreiben Sie’s nicht! 


ANZEIGE IM ACTION-LEVEL 


Immer heiter und gut gelaunt, ist Amy Sonics 
selbsternannte Freundin. Sie ist sehr ehrgeizig 
und ist niemandern auf der ganzen Welt 
unterlegen, wenn sie Piko-Piko-Hammer hat! Sie 
erinnert sich sehr oft und gerne an die Zeit, als sic 
noch hinter Sonic her jagte. Deshalb freut sie sich 
sehr, als ihre Welt und Sonics wieder miteinander 
kollidieren, als plotzlich eines schonen Tages ein 
_riesiges Raumschiff auftaucht... 

ZIEL DES ACTION-LEVELS 

Finden Sie den Ballon und bekommen Sie 
ihn zu fassen, lassen Sie sich aber nicht 
^^Wvondembosen Roboter ZERO einfangen! 








DIE EINZIGARTIGEN AKTIONEN VON AMY 


er nur einige Male umgeworlen werden! 


Taste © Oder © wahrend des Laufens drucken 


Drucken Sie Taste © oder ©, dann schwingt Amy ihren Hammer, schlagt ihn auf den Boden und wird 
hoch in die Lutt katapultiert. Dieser Sprung funktioniert nur, wenn Amy ihre maximale Geschwindigkeit 
erreicht hat - warten Sie also, bis Sie den Hammer sehen, bevor Sie taste © oder © drOcken.- ■ .. . 


I Taste © Oder © wahrend des Sprunges drucken | 


© oder O wahrend des Sprunges. Amy wird dann ihren Hammer schwingen und 


DrOcken Sie Taste 
Lull ihre Gegner angreifen. 


WIE SICH LEVEL-UP-GEGENSTANDE AUF AMY AUSWIRKEN 


Taste © oder O und Analog-Stick 


[zeitlang schwindlig, und sie wird nicht mehr imstande sein, geradeaus 



einfOhrung der spielfiguren 


E-102 GAMMA 


I E-102 Gamma wurde vom bosen Dr. Robotnik konstruiert 
und ist ein Kanonen-Roboter aus der E-100-Serie. Kurz 
nach seiner “Geburt" muO Gamma einen Test bestehen, 
der ihm erlaubt, einer Roboter-Eliteeinheit beizutreten. 
Sein Schicksal nimmt dann eine drastische Wendung, als 
er einem ganz bestimmten Frosch mit eher 
ungewohnlichem Hinterteil begegnet... 

ZIEL DES ACTION-LEVELS 

I Das Ziel am Ende des Kurses HMnSf" 
in einer vorgegebenen Zeit 
erreichen und zerstoren. J^QBb 

▼ Zerstoren Sie unterwegs unbedingt aus- 

reichend viele Gegner, urn fur das Ziel am Ende < 
des Levels noch geniigend Zeit zu haben. 

Sie konnen die vorgegebene Zeit erhohen, indem 
Sie Gegner zerstoren. Wenn Sie aber jeden J 

Gegner einzeln zerstoren, benotigt dies mehr Zeit, j f 

als Sie gewinnen. Stattdessen sollten Sie mehrere 
Gegner mit der Gamma-Zielverfolgung (“Lock-On”) 
anvisieren und sie alle gleichzeitig wegpusten, urn 
Bonuszeit zu gewinnen. 


© Vorgegebene Zeit 
© Anzahl der eingesammelten Ringe 
© Verbleibende Leben 

© Countdown-Warnung (Der Countdown beginnt, w 
verbleibende Zeit 5 Sekunden erreicht) 

0 Bonus-Zeit (Wird zur Gesamtzeit dazugerechnet, 
Lock-On erfolgt) 

© Gerettete Tiere 








ABSCHUSS VON ZIELSUCH-RAKETEN 


DIE EINZIGARTIGEN AKTIONEN VON GAMMA 

Beschreibung der Aktionen zu sehen. die alle Spielfiguren ausfuhten konnen, schlagen Slo 


Halten Sie Taste © Oder © gedruckt, um die Laserkanone zu aktivieren, zielen sie auf den Gegner. und die 
automatische Zielverfolgung setzt automatisch ein. Benutzen Sie den Analog-Stick, um den Laserstrahl Zu 
bewegen und auszurichten. Wenn die Zielautomatik erfolgreich eingeschaltet ist, erscheint der 
Zielverfolgungs-Rahmen uber dem Feind (“Lock-on"). Sie konnen eine Gamma-Zielverfolgung aut mehrere 
Gegner bewirken, indem Sie den Laserstrahl um ein Gebiet mit vielen Feinden herumschvvenken. Beachten 
Sie, da(B sowohl Laserstrahl als auch die Zielverlolgungs-Anzeige nach wenigen Sekunden verschwinden. 


Taste © Oder © na ch dem “Loc k-on" loslassen 

Nachdem Sie die automatische Zielerfassung mit der Laserkanone erreicht haben, lassen sie Taste © 
Oder © los, um einen Angriff mit Zielsuchraketen zu starten. 


Analog-Stick 


Gamma wird automatisch von einen autrecht gehenden Modus zu. einer Fortbewegung auf Raderm 
umschaiten, wenn er seine voile Geschwindigkeit erreicht. Drucke’n Sie Taste ©, um Gamma wieder in den 
milrecht gehenden Modus zu versetzen. 


WIE SICH LEVEL-UP-GEGENSTANDE AUF GAMMA AUSWIRKEN 


Drucken und hallen Sie Taste © mitten im Sprung, um Gamma schweben und langsam 
wieder zum Boden zuruckkehren zu lassen, indem Sie seinen Dusenantrieb benutzen. Wenn 
Sie Taste © loslassen, schaltet sich der Dusenantrieb ab, und Gamma fSllt rapide. Sie 
konnen seinen Fall aufhalten und weiter schweben. indem Sie wieder auf Q driicken. 


EINFUHRUNG DER SPIELFIGUREN 



Diese Riesenkatze ist ein cooler, freundlicher 
Bursche, den nichts so leicht aus der Ruhe 
bringt. Er liebt Fisch und das Angeln, und 
geht niemals ohne seine Lieblingsangel und 
Koder aus dem Haus. 


ZIEL DES ACTION-LEVELS 

iFischen Sie nach Bigs Kumpel Froggy und 
fangen Sie ihn. 


▼ Fische verschiedener Art und GroBe 
leben in den verschiedenen Tiimpeln, 
die man uberall im Adventure-Bereich 
findet. Versuchen Sie doch, Fische zu 
fangen, wahrend Sie nach Froggy 
suchen! 


Um einen Fisch (Oder Froggy) zu fangen, 
miissen Sie erst einmal ihre Beute an die 
Angel bekommen. Um das zu tun, drucken 
Sie ♦ auf dem Analog-Stick, sobald der 
Fisch (Oder Frosch) anbeiBt, um den Koder 
zu sichern und dann einzuholen. 


WIE SICH LEVEL-UP-GEGENSTANDE AUF BIG AUSWIRKEN 


V J automatisch 

Sobald Big seine Schwimmweste besitzt, kann er auf dem Wasser schwimmen. Benutzen 
Sie den Analog-Stick, um Big zu bewegen Oder ihn zum Auswerfen seiner Angel zu 
positionieren. Drucken Sie Taste ©, um Big tauchen zu lassen; mit dem Analog-Stick kann 
jetzt auf dem Grund laufen. Wenn Sie Taste A loslassen, kommt Big wieder an die 
Oberflache. 




POWER MOVES (TRAGEN, WERFEN, 
ZIEHEN ODER STOSSEN) 


Gesamtgewicht des Fangs in Gramm 

Anzahl eingesammelter Ringe 

Verblelbende Leben 

Leinenspannungs-Anzeige 

Einhol-Position 

Lange der Leine 

Gerettete Tiere 

Wurfanzeige 


DIE EINZIGARTIGEN AKTIONEN VON BIG 

▼ Urn eine Beschreibung der Aktionen zu sehen, die alle Spielfiguren ausfuhren konnen, schlagen Sie auf 
Hollo 72 nach. 


Woil Big so groB und stark ist, kann er GegenstSnde heben, tragen und werfen, die fur die anderen Figuren 
viol zu schwer sind. 


o 

0 

0 

O 

0 

0 

O 

0 


ANZEIGE IM ACTION-LEVEL 











E1NFUHRUNG DER SPIELFIGUREN 


BIG THE CAT 



Benutzen Sie Taste © oder ©, um Big seine Angel ins Wasser auswerfen zu lassen. 

1. Stellen Sie Big mit dem Gesicht zum Wasser auf, drucken und halten Sie Taste © oder ©, um die 
Wurfanzeige einzuschalten, und benutzen Sie den Analog-Stick, um die Wurfanzeige fiber dem 
gewtinschten Punkt zu positionieren. 

2. Lassen Sie Taste © oder © los, und der Koder wird automatisch in die richtige Richtung ausgeworfen. 

3. Wenn der Wurf erfolgreich war, geht der Koder unter, und das Spiel schaltet auf den Angel-Modus um. 


Taste © oder © drucken und loslassen 


Funktioniert genauso wie das Angelauswerfen: Stellen Sie sich mit dem Gesicht zum Feind, drucken und 
halten Sie Taste © oder ©, um die Wurfanzeige zu aktivieren, und benutzen Sie den Analog-Stick, um die 
Wurfanzeige fiber dem Feind zu positionieren. Lassen Sie Taste © oder © los, um anzugreifen. Wenn ein 
Gegner in der Nahe ist, konnen Sie Big auch dazu bringen, ihn mit der Angelrute anzugreifen, indem Sie 
Taste © oder © drucken. 


I Leine schnell einholen 


Taste ©oder© | Leine langsam einholen 


der Angelrute zupfen] 


1. Sobald der Koder unterge- 
gangen ist, zupfen Sie an der 
Angelrute, um den Fisch (oder 
Frosch) anzulocken. Wenn der 
Fisch (Frosch) anbeiBt, 
drucken Sie den Analog-Stick, 
um ihn festzuhaken. 


2. Benutzen Sie den Analog- 
Stick, um die Angelrute so 
zu bewegen, daB der Fisch 
(Frosch) nicht entkommeh 
kann, und ziehen Sie 
vorsichtig die Leine ein. 


3. Wenn Sie den Fisch nahe 
genug herangezogen haben, 
zieht Big ihn automatisch 



ANGEL-MODUS 

ANGELN 

Schauen Sie auf das Diagramm unten 







DR. ROBOTNIK 


Jawohl, wie wir alle schon befiirchtet hatten, ist der verruckte 
, Wissenschaftler wieder da - und er ist rGcksichtsloser denn je! 
Fruher konnten Sonic und seine Freunde all seine bosen Plane 
vereiteln, aber sind diese Zeiten vielleicht schon vorbei?l Eine 
neue Schlacht hat begonnen, und diesmal hat Dr. Robotnik , 
("Eierkopf" fur Sonic und seine Freunde) nach langem Mtihen (j 
herausgefunden, wie man die gewaltigen, uralten Krafte der < 
sieben Chaos-Smaragde bundelt, um die Welt zu zerstoren! 


CHAOS 


Diese mysteriose flflssige Lebensform, die im Meister- 
Smaragd gefangengehalten war, wurde von Dr. Robotnik 
bolreit - nun muB Chaos alles Bose tun, was er verlangt. 
Chaos wird grbBer und starker, je mehr Smaragde Dr. 
Itobotnik ihm hinzufugt... Was wird mit der Welt passieren, 
wonn es Dr. Robotnik gelingt, alle sieben Chaos-Smaragde 
ru linden? 










FEINDE 


SPIKY SPINNER 


Behalten Sie diesen 
bombenwerfenden 
Roboter-Affen im Auge, 
der mit zwei 
verschiedenen Arten 
von Bomben angreifen 


Gehen Sie diesem 
Flugroboter aus der 
n, wenn er anfangt, 
3ich wie verruckt zu 
drehen. 


Mit schwingenden 
Kugeln und Ketten 
bewaffnet, kann dieser 
freischwebende Roboter 
aus der Entfernung 
angreifen. 


Dieser Hybrid-Roboter, 
eine Kreuzung aus 
Panzer und Nashorn, ist 
sine gro(3e und gemeine 
Kampfmaschine. 


Dieser Roboter, der 
aussieht wie ein 
Chamaleon, kann vor 
Ihren Augen auftauchen 
und verschwinden - 
nehmen Sie sich in acht! 


Es ist besser, den 
todlichen Griff dieses E- 
100-Roboters zu 
vermeiden - er ist mit 
einem speziellen 
Energiestrahl ausgerustet, 
mit dem er seine Opfer 
lahmen kann. 1 


EiNFUHRUNG DER SPIELFIGUREN 














i juego compatible 


Siete esmeraldas preciosas con un misterioso e increfble poder 
Reliquias de una antigua tierra guerrera 
Un cuento epico lleno de aiegrias y tristezas 
Ahora el destino ha abierto un nuevo capitulo 
El destino se repite a medida que la aventura se desarrolla... 

(Iracias por adquirir Sonic Adventure. Este juego ha sido disenado exclusivamente para la consola Dreamcast. 
I no atentamente este manual de instrucciones antes de empezar a jugar a Sonic Adventure. 


I UNCIONAMIENTO DE LA CONSOLA 
Y DEL MANDO DE CONTROL ... 

00MIENZO DEL JUEGO . 

MODO AVENTURA . 

MODO PRUEBA. 


CRIATURAS CHAO . 

COMO JUGAR A “CHAO ADVENTURE" 

CON LA UNIDAD V.M. 

PRESENTACI6N DE LOS PERSONAJES 


ADVERTENCIA 
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MANDO DE CONTROL DE LA CONSOLA DREAMCAST 


BOTON 


ANALOGICO 


BOTON © 


BOTON © 


BOTON 


BOTON © 


GATILLO 


GATILLO 


CONTROLES BASICOS 


COMIENZO DEL JUEGO 


~ Bot6n D / bot6n analogico[Seleccionar] 
Boton © [Nitro / Continuar hasta la 
Q " siguiente pantalla] 












ACCIONES COMUNES A TODOS LOS PERSONAJES 


Boton D ♦♦♦♦ 


Detbn al personaje y pulsa arriba o abajo en el boton D para obtener una vista 
frontal de 180 s . Esto te permite ver lo que rodea al personaje. Hay algunas 
zonas en las que puedes usar este boton para acercar o alejar la camara. La 
cSmara volvera a la posicibn normal cuando el personaje empiece a moverse. 


Gatillo n 


Usa el gatillo D (izquierdo) o B (derecho) para hacer girar la camara 360". 
NOTA: En algunas situaciones, como cuando tu personaje estb cerca de una 
pared o en una zona cerrada, puede que no puedes hacer girar la cbmara para 
Bptener una vista panorbmica.___ 


Botones O.O.oO 


Para recoger objetos, como bombas o huevos, detente delante del objeto y 
pulsa los botones ©, Q o O. Las acciones que son comunes a todos los 
personajes (ej.: andar, correr, etc.) pueden hacerse mientras se transporta un 
objeto. Sin embargo, las acciones que sean exclustvas de cada personaje (ej.: 
giro repentino de Sonic, el vuelo de Tails, etc.) no se pueden realizar mientras 


»e transporta 


Botones ©, ©. o © 
y botOn analbgico 


Utlliza esta operation para “sacudir” o “agitar” objetos que no 
o para abrazar a tu criatura Chao. Es recomendable que uses 
cuando lleves a Chao._ 


pueden mover 
boton © 


Botones ©, ©, o © 


Para lanzar objetos, pulsa los botones ©, © o © mientras el personaje se 
mueve. Para soltar objetos, pulsa los botones ©, © o © cuando el personaje 
‘iatb parado._ 




No locar el botbn anal6gico o los gatillos 19 / B cuando se conecte la consola. Dreamcast. Esto puede 
nlnctar al proceso de inicio del mando de control y dar lugar a un mal funcionamiento. 




IPersonajes 
Idisponibles para 
|jugar/ almacenar 


jia sigulente fase 
I tie aventura 


laccion, batalla de 
jmonstruos finales 
etc. superado. 


[emblemas conseguidos 


limy 

gfl COMIENZO DEL JUEGO 


una vez que hayas activado la consola Dreamcast y hayas introducido el CD-ROM de Sonic 
Adventure, aparecera la pantalla de configuracion del monitor. Selecciona e introduce la 
configuracion Hz de tu televisor. Si no estas seguro de la configuracion correcta, selecciona 
TES r(PRUEBA); si aparece una captura de pantalla completa de Sonic durante 3 segundos, 
tu televisor es compatible con 60 Hz. Si no es as(, selecciona la opcidn predeterminada de 5o’ 
Hz. Una vez que la configuracion haya finalizado y aparezca la pantalla de inicio, pulsa el botd 


SELECCION DE LA TARJETA DE MEMORIA / SELECCION DEL ARCHIVol 


I SELECCION DE LA TARJETA DE MEMORIA I 


_ = Intro,0o0 = Cancelar | ^ 

Tras comenzar la partida, aparece la pantalla de selecciOn de la tarjeta de memoria. '%? f* M | 

Selecciona la tarjeta de memoria que contiene el archivo del juego de "Sonic Adventure” I 

al que deseas jugar entre las unidades V.M. conectadas que aparecen. [ ,<«■> 

> = Enter, QoO = Cancel | 

n del . archivo a P ar f ce una vez que se haya elegido la tarjeta de memoria. Selecciona el archivo 

] del W q “ e desees ; Cuand0 aparezca la ventana de confirmaciOn, elige “OK" (aceptar) o “Cancel” (cancelar) En 
una tarjeta de memoria se pueden guardar hasta tres archivos de juego de Sonic Adventure. Cuando vayas a niciar 


un juego por primera vez, elige un archivo vacfo. Para jugar a 
' de juego para sobrescribir (almacenar) los datos del juego. 

▼ SUPPIMIR ARCHIVOS DE JUEGO 

1 Selecciona el archivo de juego que desees eliminar y 
pulsa el boton ©. Usa el botOn analOgico o el boton D 
r P ara seleccionar “Delete" (eliminar). Cuando aparezca 
. la ventana de confirmaciOn selecciona “OK” (aceptar) 
o “Cancel” (cancelar). 

j AUna vez que hayas elegido un archivo y"hayas 

empezado a jugar, no podrOs acceder a las pantallas de 
tarjeta de memoria o de selecciOn de archivos; Incluso si 
vuelves a la pantalla de inicio. Pero podras acceder 
directamente al menu principal. 

APara cambiar a otro archivo del juego durante la 
I partida, selecciona “Options" (opciones) del menu 

principal, y luego selecciona “File change" (cambiar I 

archivo). Para obtener mas informaciOn consults la Dao. 


n juego continuo, asegurate de elegir el mismo archivo 











Intro, © o © = Cancelar 


El menu principal aparece 
despues de seleccionar la 
tarjeta de memoria y el 
archivo del juego. 
Selecciona un modo de 
juego para empezar la 


AVENTURA (consulta la pag. 109) 


Selecciona esta opcion para introducir el modo de 
aventura del juego, 

En este modo, puedes jugar como cualquiera de 
los seis personajes. 

NOTA: Sonic es el unico personaje con el que 
puedes jugar cuando empiezas una partida nueva. 


partida. 


PRUEBA (consulta la pdg. 116) 


OPCIONES (consulta la pdg.108) 


Sucoge esta opcibn para volver a jugar en 
liualquier nivel de accion o mini-juegos que se ha 
luperado durante la partida en el modo Aventura, 
lumbibn puedes ver una lista con el numero de 
•mblemas que ha conseguido cada personaje. 


Selecciona esta opcion para modificar las distintas 
configuraciones del juegq o llevar a cabo las 
pruebas de sonido. 


8elecciona esta opcibn para acceder a la pbgina web de “Sonic Adventure”. En 
sncontrar informacion relacionada sobre Sonic Adventure. 


pagina podras 


V ADVERTENCIAS SOBRE EL ACCESO A INTERNET 

Este software no esta equipado con las funciones necesarias para establecer un entorno de 
comunicaciones. Para acceder a la pagina web de “Sonic Adventure”, es necesario usar Dream Key, qye 
esta incluida en la configuracion de Dreamcast, registrarse “on-line” o llevar a cabo la comprobacion de 
los datos del usuario. 


La pantalla del menu aparecera una vez que se haga la comprobacion de los datos del usuario. 
8elecciona "Sonic Adventure Home Page” (pbgina principal de Sonic Adventure) para acceder a la pagina 
web de “Sonic Adventure”. En esta pbgina web podras encontrar una amplia informacibn sobre Sonic 
Adventure. 

Si deseas obtener mas informacibn sobre las directrices del correo electronico o de las normas de uso, 
consulta el manual de instrucciones de Dream Key. 





OPTIONS (OPCIONES) 


COMIENZO DEL JUEGO 


= Intro, © o © = Cancelar 


MESSAGE SETTINGS 
(CONFIGURACIONES DEL MENSAJE) 

Puedes altornar la configurer inn dal nensaie entio "Voir 
and Text" {voz y texto) o “Voice Only” (solo voz.) Usa ©♦ 
para seleccionar y el botdn © para introducir un valor 
predeterminado. 


Se pueden modificar todas 
las conflguraciones; para 
ello, selecciona el objeto 
que representa la 
configuracidn que deseas 
modificar. 


FILE CHANGE (CAMBIO DE ARCH I VO) 


SOUND TEST (PRUEBA DE SONIDO) 


Para cambiar a un archivo del juego de Sonic Adventure 
diferente o para eliminar un archivo del juego, selecciona 
este objeto para mostrar las pantallas de la tarjeta de 
memoria y de selection de archivos. Si quieres mas 
information ve a “File Selection" (seleccion del archivo) 


Selecciona y entra en “Sound 

Test” (prueba de sonido) para . 

acceder al menu de prueba de * ‘ 

sonido. Usa para 

seleccionar una categorfa y 

pulsa el boton ©. Los 

contenidos de la categoria 

seleccionada aparecen en L-,. 

forma de pistas. Utiliza para seleccionar una pista 

pulsa el botdn © para empezar la reproduccidn. Pulsa 

los botones © o © para detener la reproduccion y 

regresar al mend de prueba de sonido. Para volver al 

menu principal elige “To Main Menu” (ir al menu 

principal), o pulsa los botones © o ©. Selecciona “S.E.’ 

para repetir los efectos sonoros concretos en cualquier 

nivel de juego. Usa ©P para seleccionar un objeto y 

♦♦ para seleccionar numeros. Pulsa el boton © para 

empezar la reproduccidn y los botones © o © para 

detenerla y volver al menu de prueba de sonido. 


Sonic Adventure dispone de los siguientes idiomas: 

Ingles Frances Japones 

Espanol Aleman 

Para modificar la configuracidn del idioma selecciona 
“Settings" (configuraciones) en el mend de Dreamcast 
antes de empezar a jugar a Sonic Adventure, Para 
cambiar la configuracidn del idioma del texto del juego 
selecciona “Language” (Idioma) del menu Options 
(opciones) de Sonic Adventure para mostrar las opciones 
de idioma y podras seleccionar e introducir la 
configuracidn del idioma que prefieras. 


TV SETTING 

(CONFIGURACIDN DEL TELEVISOR) 

Si tu televisor puede recibir la serial de 60Hz, podras 
jugar a Sonic Adventure usando la pantalla completa. 
Selecciona para modificar la configuracidn del 
televisor o comprobar si es compatible con 60Hz. 


SOUND OUTPUT 

(DISPOSITIVO DE SALIDA DE SONIDO) 

Es posible alternar el dispositivo de salida de sonido entre 
“Stereo” (estereo) y “Mono”. Utiliza ©P para seleccionar y 
el boton © para introducir un valor predeterminado. 


REGRESAR AL MENU PRINCIPAL 


menu principal selecciona “To Main Menu” (ir al menu principal) o pulsa los botones © 



SELECCION DEL PERSONAJE 


principal de Sonic Adventure se llama “adventure mode" (modo aventura). El modo aventura se 
i de dos “zonas”. Una de ellas, se llama “Adventure Field” (campo de aventura) y contiene una se 
ts" (acontecimientos) que se desarrollan durante toda la historia. La otra zona se llama "Action 
ilvel de accibn). En un nivel de accion, cada personaje debe alcanzar un objetivo para superar el 
6xito. El transcurso general del juego se puede ilustrar de la siguiente manera. 


Campo de 
aventura 


Campo de 
aventura 


...V as! hasta que cada 
personaje haya 
superado el nivel final. 


Entrada 
al nivel 
de 

accion 


Entrada 
al nivel 


i Aconte- 
]clmlento 


Aconte- 

cimientoi 


♦ ♦♦♦-1-0 = Intro. © o © = Cancelar 


Cuando seleccionas un personaje, se muestran los objetos: “Game” (juego), 
“Inslruction” (instruccion) y “Cancel” (cancelar). Selecciona uno de stos objetos. 


nueva 


se puede elegir al comienzo 
;e podran elegir a medida que vas avanzando 
informacion consults la pag. 107._ 


Sonic es el unico personaje que 
partida. Los dembs personajes s 


ul juego. Si quieres obtener 


INSTRUCCIONES DEL JUEGO 

I ns Instrucciones de control bbsicas de los personajes escogidos aparecen con un 
I nove resumen de su objetivo que el personaje debe alcanzar. Te recomendamos 
quo leas esta informacibn antes de empezar a jugar. Pulsa el botbn © para ir a la 
pantalla siguiente y los botones © o © para regresar a la pantalla anterior. 


PANTALLAS DE LA HISTORIA 


as dan una breve informacion sobre el personaje elegido. Pulsa los 
© para regresar a la pantalla de seleccibn del personajes. 

que se escoge el personaje. 


NOTA: Estos resumenes no aparecen la primera 



COM BATES CONTRA LOS MONSTRUOS FINALES 


ADVENTURE MODE (MODO AVENTURA) 


Puedes investigar y explorar cuanto quieras en el campo de aventura, ya 
que no hay limites de tiempo u objetivos que debas cumplir. 

Sin embargo, para continuar con la parlida, es necesario que encuentres I . Jl 

los objetos de mejora que proporcionan a tu personaje unos poderes ■;< ’£0 jf \ 

especiales y, asimismo, localices las diferentes entradas a los desniveles If m 

de accibn siempre que tu personaje estb en el campo de aventura. ■". ' . // M 

Cada una de las tres zonas del campo de aventura contienen un jardfn 

Chao; este es un lugar especial para criar criaturas Chao. Si quieres obtener mas informacibn sobre las 
criaturas Chao, consulta la pag. 117. 


Cuando descubras una nueva entrada a un nivel de accibn o te reunas con un nuevo personaje, aparecera 
un acontecimiento en forma de una secuencia de movimiento (FMA). Los acontecimientos se producen de 
forma autombtica y mientras que estbn jugando, tu personaje no podra moverse. 


Sonic es el unico personaje que se puede elegir al comienzo de una nueva partida. 
Podrbs escoger a los demas personajes conforme avances en el juego. 

Los cinco personajes adicionales de este juego son Tails, Knuckles, Amy, Gamma y 
Big. Los personajes se pueden seleccionar inmediatamente despues de su 
presentation. 


Algunas veces aparecera un monstruo final en el campo de aventura una vez que 4-' 

hayas superado un nivel de accibn. Es necesario que encuentres y venzas al 

monstruo final para poder pasar al siguiente nivel. La batalla empezarb cuando liSiiiHffl 

aparezca en la pantalla el nombre y el indicador de vida del monstruo. Recuerda que 

es importante tener al menos un anillo durante la batalla para evitar que tu 

personaje muera en el ataque. Cuando el indicador de vida del monstruo final llegue a cero, la victoria 
tuya y la batalla habra terminado. 



Cada personaje tiene un objetivo distinto, que debe ser alcanzado para superar los 
niveles de acci6n. Este objetivo aparece al comienzo de cada nivel de accidn. 

El objetivo de cada fase se divide en tres niveles (A, B y C). Centra tu atencion en 
nuperar los tres niveles. [Buena suertel Si quieres mds infer macidn sobre los 
objetivos de los niveles de accidn y un diagrama de los mismos para cada 
personaje, consulta la seccion de presentation de los personajes en la pdg. 120. 


I'uodes encontrar una serie de anillos en cada nivel de accidn. Los personajes 
I Hidden sobrevivir a los ataques del enemigo siempre que tengan un anillo como 
mlnimo. Sin embargo, cuando les atacan, pierden todos los anillos de forma 
nutomdtica. Si cuando se les ataca no tienen ningun anillo, perderan una vida. 

(iuando un personaje tiene 100 anillos, recibe una vida extra. Las casillas de 
olijetos que contienen vidas extra se pueden encontrar normalmente en los niveles de accidn. 


I riARC ADORES DE PUNTO 


Pn cada nivel de accidn encontraras marcadores de punto que podras usar para 
tlimrdar el tiempo y la posicidn de tu personaje dentro del transcurso. Si tu personaje 
plnrdo una vida, aparecerd en el ultimo lugar en el que toco un marcador de punto con 
nl tlompo que habfa cuando se toco. El tiempo exacto en el que se toed el marcador de 
punto aparece en la parte inferior derecha de nivel de accidn. 


CRIATURAS CHAO 


Una caracteristica especial de Sonic Adventure es que puedes criar especies unicas Bj 
de unas criaturas llamadas “Chao”. Una criatura Chao es una “mascota virtual" que 

encontraras primero en forma de huevo en el campo de aventura. Si descubres un - 

huevo llevalo al jardfn Chao, rompe el cascaron y erfa tu criatura Chao. jV ' ‘ - 

‘Encontraras un jardin Chao en cada una de las zonas del campo de aventura. Un 
jardfn Chao es un lugar protegido contra los enemigos que estd especificamente disehado para criar a 
.criaturas Chao. Aviso a los padres: las caracteristicas fisicas, el comportamiento y la personalidad de tu 
criatura Chao estaran determinadas por la forma en que cries y cuides a la criatura. Si deseas mds 
Informacidn sobre las criaturas Chao consulta la pdg. 117. 


NIVELES DE ACCION 
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ADVENTURE MOOE (MODO AVENTURA) 


EMBLEMS (EMBLEMA5) 


Cada vez que tu personaje supers un nivel de accibn recibiriSs un embiema de 
Sonic. Puedes necibir 3 embiemas de Sonic por cads nival da accjbn. dado que el 
objetivo de cada nivel de accidn esta compuesto por tres niveles. Tambibn puedes 
encontrar emblemas de Sonic e-n los mini-juegos y rqpartirios por et campo de 
aventura. El numero total de emblemas que has cgnseguido aparece reflejado en la 
pantalla de selecddn del archivo. Para obtener mas infer macidn, consulta la pag. tQf?. 


FIN DE LA PARTIDA Y CONTINUACION 


Tu persona^ perttera una vida si sufre algtin dafio cuando no terrga ningtin anlllo, 

Los peraonajes tembien pueden perder una vtda si, a pesar de Jlevgr anitlos, se 
saien del tmnscurso del nivel deaccidn o ae caen por on precipido en el campo de 
a venture. La pantalla de “Game Over 3 ' (fin de partida) aparece cuando el numero de 
■Vidas extre H de tu personal itega a cero y tu personaje pierde su ultima vida. 

Selecciona e introduce "Continue" (continual para reinrciart la partida desde el comienzo dei mismo nivel de 
accidn; o "Quit 3 (salir) para regresar a la pantalla de inicio._ _ 



*En los niveles de accidn, las batailas contra monstruos 
finales o los mini-juegos, tu personaje comonzarb la partida 
desde el principio del nivel de acddn, 


‘En el campo de aventura, tu personaje.; 
velvet desde el lugar en el que 
cuando se guardd Fa partida. 


PAUSA EN EL JUEGO 


Botdn Start = Pausa, ♦ ♦ = S^leecionar, 
© - Intro. © o © = Canoelar 


Para detener el Juego durante la 
partida, pulsa el botdn Start, y 
apanecera la ventana de pausa. Las 
opciones disponibles en la ventana de 
pausa vanan segrin el tipo de nivel en 
el que te encuontres cuando se hizo la 
pausa. Para mbs informacidn, consults 
esta ventana y podr&s ver las 
opciones. 



PAUSA £H EL CAMPO OE AVENTURA j 

▼ Continuar = Seiacciona continuar la 
partida. 

▼ Salir = Seiecoiona salir de la partida y 
regresar a la pantaHa de inicio, 

I PAUSA EN EL NIVEL DE ACCtCN 

Y Continuer = Selecciona continuar la partida. 

▼ Volver a empezar = Seteceiona perder los anillos de tu 
personaje y volver a empezar la partida desde ei lugar en el 
que estaba el ultimo marcador de punto que toed, 

▼ Salir = Seiecciona salir de la partida y regresar a la entrada de 
nivel de accibn en el campo de aventura. 





























OBJETOS 


i n Sonic Adventure se puedan oonseguir dos lipos de "objetos". Hay de objetos" repartidas por los 
•ivetes de accton, y “objetos de majors* escondkios on el campo de aventura. 


2 APATOS DE ALTA VELOCI DAD 


Estus zapatos dan a tu personage masj 
ueloddad durante gn periodo limitado. i 


INVENCIBILIDAD 


Con esla lacultad ppdr&s destmir a 
los enemigos sin sufrir ningun dafto 
durante un pariodo limitadQ. 


5 ANILLOS 


Aftade dnco anillos a ig colsocidn de 
aoHtos. 


10 ANILLOS 


Aflade dtoz a.ntltos a !u cQlaceibn da 
arises, 


ANILLOS AL AZAR 


AfUde unt>, cinco, dies, quince, ueinta 
0 veioticuairo an Hits a tu coieccron. 


Protege a tu persoeaje del cSftfio <&6to 
ona vez), 


ESCUDO MAGNETICO 


Atrae y riscoge todos tos anilide Que 
fraya oerca haste que se sufra aigtin 
da no. 


VIDA EXTRA 


Aftade una vida extra al numa no total 
de vPdas extras. 



E$tas esferas iluminadas dan 
consejos cuando &e consultan, 


"Los objetos de mejora* proporctonan 
facuttades o acetones que pueden usarse 
durante el resto de la partida. Para mas 
tormaddn sobre los objetos de mejora de 
cada persortaje, consulta la pag, 120. 


ZAPAT05 DE mQPDAD LPZ[50N1C] 


Estos zapatos espetiaies bacen que 
Sonic cotta a la vdoctoad de Ja fuz. 


LUZ ANTIGUA [SONIC] 


Pufsfl sobre este poder sagrado para 


w* 

qua Sonic obtanga el ataque de 
vdocidad de la luz. 


INSIGNIA DE RITMO [TAILS] 

: y 

Esta r^lbqyia de una antigua raza 
guerrera propordofia a Tails un 
ataqire rapido. 


GARRAS PE PA-LA [KN UC KLES] 

V-l 

Knuckles puede desenlerrar objetos 
cuando Neva las garras da paJa 
adheridas a sus guantes, 


PLUM A GUERRERA [AMY] 

% ✓*' 

*r 

EsTp antiguo amuleto guerrero 
proporciona a Amy el ataque del 
martiHo girato-rao. 

PROPULSOH A CHORRO [GAMMA] 


Propulsor a chorro de la serto El00 
qua per-mito a Gamma flotar en el 
aire. 


ClffTURON DE SECURIDADA (BIG] 

yy 

Con el. Big puada ma-ntanerse a flote 
an el agua. 


A Hay mas objetos de mejora escondidos, as I 
que jbuscalos! 








































ADVENTURE MODE (MODO AVENTURA) 


MINI-JUEGOS 


Durante la partida podrds encontrar mini-juegos. Si cumples ciertos requisites en estos mini-juegos 
obtendras bonificaciones como recompensa. 

Una vez que hayas superado un mini-juego, sera registrado en “Trial Mode” (modo de prueba) (si quieres 
mas informacion consulta la pag. 116), lo que te permite volver a jugar esta partida siempre que lo desees 
En algunos mini-juegos pueden participar lodos los personajes, mientras que en otros solo algunos de ellot 


CAZA AEREA (ACTO I/ll) 

En este mini-juego de disparos en 3D debes maniobrar el ‘Tornado", el avion de 
Tails para perseguir y combatir en el cielo contra la nave espaciale enemiga “Egg 
Carrier” (Incubadora). Intenta destruir al enemigo antes de que el nivel de vida de 
Tornado llegue a cero. 


PERSONAJES 

Sonic, Tails 

INSTRUCCIONES 

DE 

FUNCIONAMIENTO 

Maniobras en el avion / Dispositivo de fijacion de objetivo = 
Boton analdgico 

Pistolas rapidas = Pulsa los botones ©, © o ©. 

Fijacidn de misil = manten pulsados los botones ©, © o © 
mientras diriges los misiles a su objetivo. 

Misil autodirigible = Suelta los botones ©, © o © despues 
de haber fijado el objetivo. 



MONTANA DE ARENA 

Carrera a traves de ruinas cubiertas o de arena a bordo de una “lancha de arena” 
especialmente disefiada. Deberds maniobrar para evitar los numerosos obstaculos 
que apareceran en tu camino. Para alcanzar el objetivo de este mini-juego, intenta 
pulsar el botdn © para saltar en las rampas. 


PERSONAJES 

Sonic, Tails 

INSTRUCCIONES 

DE 

FUNCIONAMIENTO 

Maniobras en la lancha de arena = Boton analdgico 

Saltar = Pulsa el botdn © 




Mil GO "GOLPEA A SONIC" 

imllclpa en este juego con Amy y su martillo especial. 

i d||«ndrfis puntos golpeando a los munecos de Sonic cuando salgan de los agujeros. Obtendras 
honlllcaclones por golpear a los munecos de Super Sonic; pero cuidado con los munecos de Dr. Robotnik, si 
<m ijolpeas perderas puntos. Supera el marcado actual y la victoria sera tuya. 


PlRSONAJES 

Amy 

JNITRUCCIONES 

Maniobras de Amy = Bot6n analdgico. 

'l 

Golpear = Pulsa los botones © o © 

MJNCIONAMIENTO 



CIRCUITO PARPADEANTE 

:;oche y pon a prueba tus dotes como conductor para superar este juego 
lit oarreras en 3D. 

for fr personaje compite individualmente, mientras intentan conseguir sus mejores 
iimrcas y clasificarse entre los tres primeros puestos. 


U'ERSONAJES 

Todos los personajes. 

INMTRUCCIONES 

DE 

rUNCIONAMIENTO 

Acelerado = Botdn © 

Freno (inversa) = Botones © o © 

Patinar = Boton analoqico y gatillos HQ 



CARRERAS CHAO 

(;oinpite con tu criatura Chao contra otra criatura en alguna de las carreras. Para 
uliloner m£s informacidn, consults la Pag. 117. 

NOTA: La carreras Chao no estcin permitidas en el modo de prueba. W-v 



HI 

£ 

D 

h 

Z 

LU 

> 

Q 

< 

i 

U 

z 


o' 



wm, i®n (p®®® ®s mmm> 


TRIAL MODE (MODO DE PRUEBA) 


♦♦♦♦+© = Intro, © o © = Cancelar 


En el modo de prueba, puedes seleccionar y volver a jugar niveles de accion y 
mini-juegos ya superados distintos del juego de aventura. 

Selecciona ‘Trial'’ (prueba) en la pantalla de inicio para mostrar “Action Stage” 
(fase de accion) y “Mini-game” (mini-juego) e introduce uno para entrar en la 
pantalla de seleccion del personaje. 


NIVEL DE ACCI6N 


= Intro, © o © = Cancelar 


Selecciona "Action Stage” (fase de acciOn) para mostrar la pantalla de seleccion 
del personaje y selecciona a un. Aquf apareceran todas los niveles de accion que 
ya han sido superadas por el personaje elegido. Selecciona nivel de accion que 
desees jugar. 


Cuando aparezca la pantalla de confirmacion del personaje y de nivel selecciona 
“OK” (aceptar) o “Cancel” (cancelar). 



MINI-JUEGO 


= Intro, © o © = Cancelar 


Elige “Mini-game” (mini-juego) para mostrar la pantalla de seleccion del 
personaje, y elige un personaje. 

Apareceran todos los mini-juegos disponibles para ese personaje. Elige el mini- 
juego ai que desees jugar. 

Cuando aparezca la pantalla de confirmacion del personaje y mini-juego 
selecciona “OK” (aceptar) o “Cancel” (cancelar). 



= Intro, © o O - Cancelar | 

Selecciona “Emblem Results” (resultados de los emblemas) para ver la lista de 
los emblemas que el personaje ha obtenido. Usa el botOn analdgico o el botOn 
DIRECCIONAL para seleccionar un personaje y ver ios emblemas que ha 
obtenido. Pulsa el botdn © para volver al menu de modo prueba. 








i Una caracteristica de Sonic Adventure es el sistema ' A-Life" (Vida-A), instalado en 
Pita protegidas llamadas “Chao Gardens" (jardines Chao). Este sistema te permite 
Hinr una especie unica de criaturas virtuales, llamadas Chao. El desarrollo fisico, la »*■“ 1 * ■' - 

| pnonalidad, el comportamiento y la calidad de vida de tus criaturas Chao estaran 
■tfrminados por la forma en que desempenes tus responsabilidades paternas. 

NOTA: El tiempo solo transcurre en el jardin Chao cuando tu personaje este alii. Cuando abandone el jardln 
Chao, el tiempo vuelve a detenerse. 

C6MO CRIAR CRIATURAS CHAO [ /^W\ /^i\ 1 

Ian criaturas Chao se encuentran en huevos, \Alagre Asistadd Confundido 

Itpartidos por los jardines Chao y el campo de j J 

IWntura. El ciclo de la vida de las criaturas Chao | Rodr sgber e| estad0 de sa)ud y e| humor de tu 

(insa por tres fases. Egg (Huevo) ♦ Infancy criatura Chao mediante estos indlcados. 

Ilnl(ncia) ♦ Maturity (Madurez). Para aumentar sus --- 

mngos ffsicos y cualidades, las criaturas Chao tambien sufriran cambios ffsicos y en su 

liunden absorber las caracteristicas de los animates comportamiento dependiendo de la comida que les 

pyquenos rescatados de los niveles de accidn. Para des y la forma que tengas de tratarlos. Cuando las 

nnlo, pulsa el botbn © para recoger los animates criaturas Chao han madurado pueden unirse con 

poqueilos que haya en frente de tu criatura Chao. A otra criatura Chao madura. Este proceso de union 
mndlda que se produce la absorcidn, tu criatura dara lugar a un nuevo huevo que podras empoilar y 

Ohflo ird transforrrtendose. Las criaturas Chao criar. Asf es la vida de las criaturas Chao._ 


tambien sufriran cambios fisicos y en su 
comportamiento dependiendo de la comida que les 
des y la forma que tengas de tratarlos. Cuando las 
criaturas Chao han madurado pueden unirse con 
otra criatura Chao madura. Este proceso de union 
dara lugar a un nuevo huevo que podras empoilar y 
criar. Asf es la vida de las criaturas Chao. 


Compile con tu criatura Chao contra otras siete criaturas Chao en el estadio de L ;' , ' 

imreras Chao. Selecciona el nivel y el estilo. No olvides animar a tu criatura Chao K ““ * ^ 

I imita que obtenga la victoria. nfifejr 

PARTICIPAR EN LAS CARRERAS CHAO 

(•onto sobre “Entry" (entrada) en la recepcion del estadio Chao. Cuando aparezca el menu de carreras, elige los 
u|i|otos necesarios y comienza la carrera. 

•elocclon del modo carrera 

Chao Race (carrera Chao) (Jewel) (Joya): el ganador de esla pisla avanzada se Hevate una |oya. (Solo una 
■nirada). 

t ,lmo Race (Carrera Chao) (Beginner) (Principiante): pista para principiantes. (Solo una entrada) / i § 

Multi-entry (Mullientrada): en este modo un grupo de criaturas Chao compile unas contra otras. 1 

ttncocourse Selection (seleccion de la carrera) = elige una pista entre las opciones dispombles riJrnKl 

Cluio Selection (seleccibn de criaturas Chao) = selecciona la posicidn de lu criatura Chao entre las V T 
opciones disponibles. 
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Transfiere tu criatura Chao a una unidad V.M. para inlroducirla en una avenlura. 11| j jgfe 

Para hacer esto, utiliza un personaje para llevar a tu criatura Chao a la "mbquina I j Mm jp I 

transportadora” que hay en e! jardfn Chao. Ponte sobre el boton rojo y deja en el *..3’ * *'* 
suelo a tu criatura Chao. Selecciona una unidad V.M. y pulsa el botbn ©. La ~ 

criatura Chao sera transportada de forma automatica a la V.M. Cuando varias 
unidades V.M. estbn conectadas, tendras que seleccionar cual de ellas sostendra 
a tu criatura Chao. Una unidad V.M. solo puede sostener una criatura Chao y un huevo al mismo tiempo. 

'ADVERTENCIA: para evitar que ataquen a tu criatura Chao se recomienda usar el botbn © al recoger < 
las criaturas. 


“Chao Adventure" es ui 
)> de haber transportado 
empezar la partida. 


mini-juego independiente al que puedes jugar empleando tu unidad V.M. Despues 
tu criatura Chao a la unidad V.M., saca la unidad V.M. del mando de control para 


y © : seleccionar 
6 : regresa a la pantalla anterior 


Selecciona el modo de juego y pulsa al mismo tiempo los botones © y © para empezar la partida cuando 
aparezca la pantalla de inicio. Para salir del juego, pulsa el botbn Sleep dormir para apagar la unidad V.M. 


▼ Ayudar a otra criatura Chao 

Tu criatura Chao puede sufrir accidentes, 
como por ejemplo tropezar o caerse durante 
una aventura. Cuando esto ocurra, puedes 
ayudarle pulsando el botbn ©. 


▼ Guiar el camino 

Cuando tu criatura Chao llegue a un cruce de 
caminos, hay que tomar una decision. iQuien 
esta aqui al mando? 











PANTALLA DEL NIVEL DE ACCION 









HI! 



ACCIONES EXCLUSIVAS DE SONIC 

quieres una descripcion de las acciones comunes a todos los personajes consulta la pbg. 104. 


Boton © 


hilun a Sonic cerca del enemigo y salta de modo que cuando lloga al suelo deliene al enemigo 
tuerte ataque giratorio. 


Boton © en salto medio 


U«a este ataque para acercar a Sonic de forma automStica y detener a los enemigos que haya prbximos. 
M no hay enemigos cerca, usa este movimiento para que Sonic haga un “salto repentino”. 


Botbn © o © 


Turito si esta inmbvil como en movimiento, mantbn pulsados los botones © o © para que Sonic empiece 
« glrar. Cuando sueltes el botbn, dejara de girar de forma repentina. Usa el botbn analbgico para dirigir y 
Ipuntar. 


COMO AEECTAN A SONIC LOS OBJETOS DE MEJORA 


Manten pulsado el botbn © o © 


Sonic esta 


. „ desarrolladq. Ahora, 

Uiundo mantengas pulsados los botones © o © apareceran lucecitas azules y envolveran a Sonic hasta 
quo resplandezca con una luz de riebn azul clara. En este estado especial, Sonic es capaz de hacer lo 
WQuiente: 


Suelta el botbn © o © 


Busca y encuentra la ‘luz antigua" para que Sonic pueda destruir a todos 
los enemigos que haya cerca con este poderosisimo ataque autodirigible. 


ZAPATOS DE 
VELOCIDAD 
DE LA LUZ 


Suelta el boton © o © 


Puedes usar es 
podra avanzar 


a accion cuando no haya enemigos cerca; co 
travbs de un camino de anillos suspendidos 
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PRESENTACIQM DE LOS PERSONAJES 



Este dulce orro mecanico posee la gran 
habilidad de volar muy alto gracias a sus dos 
colas especiales. 

Es amigo de Sonic desde hace mucho 
tiempo, le ayudaba en su tienda cuando 
Sonic estaba de viaje. La aventura de Tails 
empieza cuando estaba volando con el avion 
que 61 mismo habfa inventado, y empieza a 
tener problemas con el motor... 


OBJETIVO DEL NiVEL DE ACCION 

Encontrar y destruir la capsula que i 
esta delante de Sonic. I 


▼Algunas veces el objetivo serd un 
objeto en lugar de una capsula. 


El objetivo mas importante consiste en veneer 
a Sonic; asi que saca el maximo partido al 
unico “propulsor" que le queda a Tails para 
encontrar las colas que le hardn alcanzar la 
capsula de una forma mas rapida. 



O Tiempo transcurrido 
@ Numero de anillos conseguidos 
© Vidas restantes 

© Este medidor muestra las posiciones de Sonic / Dr. 
Robotnik y Tails en relation con su progreso durante el 
curso. El lado izquierdo representa el punto de partida, 
el derecho, el final. 

© Animales rescatados 


PANTALLA DEL NIVEL DE ACCI6N 


y 





U)| 


ACCIONES EXCLUSIVAS DE TAILS 

res una descripcion de las acciones comunes a todos los personajes consulta la pig. 104. 

Pulsando el boton © en el salto medio 


lulls puede volar cuando pulses el botdn © mientras salta. Pero, ten cuidado; si intentas volar durante 
nmoho tlempo, Tails se cansara y caeri al suelo. 


▼ Maniobras del vuelo de propulsor 
Mant6n pulsado el botdn © 


Descenso repentino de la altitud (Ninguna otra 
cosa provoca un etecto similar)_ 


ll'uhia los botones © o © mientras est6 parado o cuando ande para que Tails ataque a los enemigos que 








PRESENTACION DE LOS PERSONAJES 






© Tiempo transcurrido 

© Numero de anillos conseguidos 

© Vidas restantes 

© Radar de esmeraldas - El color y velocidad del indicador 
varian segun la proximidad de Knuckles a los fragmentos de 
esmeralda. 

© Numero de fragmentos de esmeralda conseguidos - Los 
muestra cada vez que se consigue un fragmento. 

© Animates rescatados 


KNUCKLES THE ECHIDNA 



















Boton © o © 


((ARRAS 
DE PALA 


▼ Si quieres una description de las acciones comunes a todos los personajes consulta la p^g. 104. 

Manten pulsado el boton © en el salto medio, 

f$l8a ei boton analogico para manejar a Knuckles durante el salto deslizante. Ataca usando el salto 
deslizante golpeando al enemigo con los punos de Knuckles. (Si |e golpeas con cualquier otra parte del 
cuerpo, Knuckles sutrirS dano.) Suelta el botdn © para detener a Knuckles. (Es posible repetir el 
deslizamiento manteni endo pulsado el boton ©) _,_ ' „ _ 

Agarra la pared en el salto medio 

Knuckles empezara a escalar de forma automdtica cada vez que llegue a una pared durante el salto 
doslizante. Para hacer esto, haz el salto deslizante y dlrigele hasta el mdro que deseas que escale. 
Cuando se haya agarrado al muro usa el botdn analogico para que escale y pulsa el boton 0 para saltar. 


Pulsa los botones © o © para dar un punetazo. Da dos punetazos rdpidamente para que Knuckles de el 
puttetazo mas fuerte, llamado el punetazo repentino. 


cOnio afectan a knuckles los obietos de meiora 


Pulsa el botdn © o © y el boton © de 

lorm.i simultdiu\i 

Situa a Knuckles en algun lugar con hierba o tierra, pulsa los botones © o © y el boton © 
al mismo tiempo. As! cavara y sacar^ a la superficie objetos enterrados. 









PRESENTACION DE LOS PERSONAJES 
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Siempre alegre y carinosa, Amy es la novm 
de Sonic por designation propia. Posee un 
arma poderosa, Piko Piko Hammer. 

Con todos los recuerdos que tiene de Sonic, 
se exalta cuando un dia sus vidas vuelven a 
cruzarse por la aparicion de una nave 
espacial enorme... 


OBJETIVO DEL NiVEL DE ACClON 

Sacaia del globo evitando ser capturaido 
por el demoniaco robot ZERO. 


Es muy importante que Amy y su pajaro 
acompanante escapen juntos. Si es 
necesario busca barriles u otros refugios 
para esconderte. ZERO es indestructible, 
pero se le puede golpear un numero limitado 
de veces. Si le atacas muy a menudo, se 
vuelve invencible, asf que ten cuidado. 


PANTALLA DEL NIVEL DE ACCION 









res una descripcion de las acciones comunes a todos los personajes consulta la pag. 


Boton © 


• U llg |os botones © o © mientras Amy ande o este parada para que ataque y destruya 
■On su Piko Plko Hammer. A pesar de que Amy puede atacar y detener temporalmente 
guede destruir. Ademds solo puede ser detenido un niimero llmitado de voces. 


EM Pulsa el bot6n © o © al mismo tiempo que corres 
para que balancee su martillo, golpee en la tierra y se 
corriendo para pgder realizar el salto, as! que espera a 
©. Este salto especial permite alcanzar alturas 


1'ui‘ia los botones © o < 

Catapults muy alto. Ten 
quo el martillo aparezca antes de pulsar los botones 
nmyores que con el salto normal._ 


el salto medio 


Pulsa e! boton © 


SSS © 0 o en salto medio para que balancee el martillo y ataque al enemigo en etalne. 


COMO AFECTAN A AMY LOS OBJETOS DE MEJORA 


Boton © o Q y boton analdglco 


gires el boton analogico para que Amy 
3 de balanceo de 360 5 . Para finalizar el 
iogico o suelta los botones © o ©■ Ten 
durante mucho tiempo se marearS durante 


i pulsados los botones © o © mientras gires t 
ee su martillo ripldamente en su ataque de be 
de balanceo deja de girar; el boton analogico 
o, porque si Amy gira en un mismo sitio darani 


unos instanles y no podra andar recto. 






O Pantalla del tiempo asignado 
@ Numero de anillos conseguidos 
© Vidas restantes 

O Cuenta atras de advertencia (La cuenta atr£s empieza 
cuando el tiempo asignado llega a los 5 segundos 
0 Tiempo extra (Es anadido al tiempo total asignado cuando 
destruyes a varios enemigos de una vez.) 


PRESENTACI6N DE LOS PERSONAJES 


Ha sido creado por el malevolo Dr. Robotnik, E- 
102 Gamma es un robot artillero de la serie E- 
2 100. Poco despues de que naciera, Gamma tuvo 

que pasar una prueba que le permitia unirse a 
una unidad de elite de robots. Su destino cambia 
“* por completo cuando conoce a una rana con una 
cola un tanto inusual... _ 

^ OBJETIVO DEL NiVEL DE ACCldN 
^ I Buscar y destruir el objetivo situado Hi 
al final de cada transcurso en WJjft 
£1 | el tiempo asignado. 

* T Asegurate de destruir a suficientes enemigos 
durante el transcurso para ahorrar suficiente 
)> tiempo como para destruir el objetivo final. 


0 Puedes incrementar el tiempo asignado 

destruyendo enemigos; sin embargo, matar a 
. los enemigos de uno en uno hace que gastes 
N mas tiempo del obtenido. Fija el objetivo y 
destruye a varios enemigos de una vez para 
PP ganar tiempo extra. 


0 Animales rescatados 






ACCIONES EXCLUSIVAS DE GAMMA 


quieres una description de las acciones comunes a todos los personajes consults la pag. 104. 


•Botdn © o O 


Manten pulsados los botones © o © para activar la plstola laser; dirige el rayo laser hacia el enemigo y la 
lljacion del objetivo se producira de forma automatics. Lisa el boton analogico para maniobrar y dirigir el 
rayo laser. Cuando el objetivo estd fijado, aparecera sobre el enemigo. Puedes hacer que Gamma dlrija el 
objetivo hacia varios enemigos disparando el rayo laser en una zona en la que haya muchos enemigos. 
Qbserva que tanto el indicador del objetivo como el rayo desaparecerdn despuds de unos segundos. 


Suelta el botdn © o © despues de “apuntar" 


Dospuds de fijar el objetivo con la pistola laser, suelta los botones © o © para lanza.r los misiles auto 
dirigibles. Observa que Gamma se puede mover cuando este fijando el objetivo o se lance los misiles. 


Boton analdgico 


i ininma se transforma de forma automdtica en una rueda cuando alcanza la maxima veiocidad. Pulsa el 
boldn © para poner a Gamma en su posicidn vertical original. 


COMO AFECTAN A GAMMA LOS OBJETOS DE MEJORA 


booster! 


Manten pulsado el boton © en el salto medio para permitir cjue Gardma flote en el aire 
usando el propulsor a chorro. Si sueltas el boton A, el propulsor a chorro se apagara y 
Gamma caera rdpidamente. Puedes parar la caida y hacer que siga lldtando volviendo 
pulsar el boton © 



PRESENTACION DE LOS PERSONAJES 


A este gato gigante, que siempre esta 
relajado, le encanta la pesca y siempre esta 
con la cana de pescar y el cebo. 

Big Neva una vida tranquila junto con su 
amigo Froggy, en una cabafia situada en una 
zona tranquila de la jungla. Hasta que un dfa 
Froggy sufre una asombrosa 
transformacibn... 


OBJETIVO DEL NiVEL DE ACCiON 


Pescar y buscar a Froggy. 


T Hay muchas especies y tamanos de 
peces en los lugares que hay en el 
campo de aventura. Intenta pescar al 
mlsmo tiempo que buscar a Froggy. 


Para atrapar un pez (o a Froggy) tienes que 
enganchar a tu presa. Para esto, cuando el 
pez (o la rana) haya mordido el anzuelo, 
pulsa ♦ en el boton analogico para que 
quede sujeto a 61. 


CdMO AFECTAN A BIG LOS OBJETOS DE MEJORA 


Autombtico 


cmtur6n de 

SEGURIDAD 


Una vez que Big tenga el cinturbn de seguridad, flotarb de forma autombtica en el agua. 
Usa el boton analogico para mover a Big o para que se lance al agua. Pulsa el botbn © 
para sumergir a Big bajo el agua y usa el botbn analogico para que ande por el lecho. 
Cuando sueltes el bot6n © Big subira a la superficie. 






PANTALLA DEL NIVEL DE ACC ION 



O Peso en gramos de toda la pesca 
0 Numero de anlllos conseguidos 
0 Vidas restantes 
O Nivel de la linea de tension 
0 Posicton del carrete 
0 Longitud del sedal 
O Animales rescatados 
O Indicador de pesca 


ACCIONES EXCLUSIVAS DE BIG 


▼ III quieres una description de las acetones comunes a todos los personajes consulta la pag. 104^ 


I inilo que Big es muy tuerle puede levantar, transportar y lanzar objetos muy pesados que 
I'Miuonnjes les resultaria imposible. 


dem^s 







PRESENTACION DE LOS PERSONAJES 


LANZARSE AL AGUA 


Boton © o © 


Usa los botones © o © para que Big se meta en el agua. 

1. Sitiia a Big delante del agua, mant6n pulsados los botones © o © para ver el indicador de pesca y usa 
el boton analogic® para poner el indicador de pesca en la zona deseada. 

2. Suelta los botones © o © para introducir el cebo en el lugar elegido. 

3. Si la introduccion se ha hecho de forma correcta, el cebo se hundira y el juego pasara a modo pesca. 


ATAQUE DEL CEBO 


Pulsa y suelta el botdn © o O 


Usando la misma action, introducete en el agua, situate de frente a un enemigo y manten pulsados los 
botones © o X para ver el indicador de pesca. Usa el botOn analogico para poner el indicador de pesca 
sobre el enemigo. Suelta los botones © o © para atacar. Si hay algun enemigo cerca, Big tambien puede 
atacarlos con la cana al pulsar los botones © o ©. 


FISHING MODE (MODO DE PESCA) 


PESCA 


Ver el siguiente diagrams. 



| Recoger el carrete deprisa 


Boton © 


Recoger el carrete 
lentamente 


Bot6n analogico 


Tirar de la cana 


Cuando el cebo est6 bajo e 
agua, muevelo para atraer 
al pez (rana). Si el pez 
(rana) muerde el anzuelo, 
pulsa el botbn analogico 
para atraparlo. 


2. Usa el boton analogico para 
mover la cana y recogerla 
con cuidado para que el pez 
(rana) no escape. 


3. Una vez que hayas atrapado 
al pez, Big lo sacara del 
agua. 








SI, el temido cientifico chiflado se ha vuelto mas cruel que 
nunca. En el pasado, Sonic y sus amigos iograron destruir todos 
#us planes pero, j£han vuelto aquellos dias? Ha comenzado una 
nueva batalla, el Dr. Robotnik (“Eggman” para Sonic y sus 
umlgos) va a destruir el mundo con el antiguo poder de las 7 , 

nnmeraldas Chao. 


nlii misteriosa forma de vida atrapada en la Gran 

in.rulda ha sido liberada por el Dr. Robotnik para 

..oguir su diabolico propdsito. Chaos crece y se hace 

MiVi iioderoso con cada esmeralda que le introduce el Dr. 
i"i»>tnik. i,Que le ocurrira al mundo si el Dr. Robotnik logra 
iwlnr lodas las esmeraldas Chao...? 








PRESENTAClON OE LOS PERSONAJES 



SPIKY SPINNER 


Esta armado con bolas 
giratorias y cadenas. 
Este robot que flota a 
sus anchas puede 
atacar desde lejos. 


Este robot hfbrido, es 
una mezcla de tanque y 
rinoceronte. Es una de 
las principales miquinas 
de ataque. 


Esta armado con un 
rayo especial que puede 
paralizar a su victima. 
Evita a toda costa la 
muerte de este robot de 
la serie E-100. 
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Hints and Tips Telephone Lines 
UK - 09067 53 22 22 

calls cost 75p per minute at all times, please ask bill bayers permission before calling 
FRANCE - 0892 68 08 55 

cout de a' ppel 2.23 Fr/min TTC-edite par connection 

GERMANY - 0190 78 00 09 
3 sek/12pf Legion 
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JV-Lite NetFront A<§<§ESS 


HMhnhf find JV-Ute {JV-Lite is compliant with Java speclliention) by Access Co.. I ul Is adopted lor the Internet lunctloii ol lliln prodiul. Nell 

•lih Imlaprnclent JPEG Group. 
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SONIC ADVENTURE i 


Copying or transmission of this game is strictly prohibited. Unauthorised rental or public 
performance of this game is a violation of applicable laws. 

Jegliche Vervielfaltigung oder Ubertragung dieses Spiels ist streng verboten. Unautorisierter 
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: Sega Enterprise 


Sega and Dreamcast are registered trademarks ■ 










